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Aplikasi Kuiz Interaktif  Kahoot dalam pembelajaran dan pemudahcaraan (P&P) kursus 
Kenegaraan Malaysia di Universiti Utara Malaysia. 
 
Kursus Kenegaraan Malaysia merupakan kursus wajib dan perlu diambil sebagai prasyarat utama 
dalam proses pengijazahan di Universiti Utara Malaysia (UUM). Kursus ini diharapkan dapat 
membentuk jati diri, menjana semangat patriotisme, nasionalisme, kesukarelawanan dan 
kepimpinan dalam kalangan pelajar. Walau bagaimanapun, melaksanakan aktiviti pengajaran 
pembelajaran dalam bilik kuliah yang mengandungi bilangan pelajar yang ramai merupakan suatu 
cabaran yang besar. Berdasarkan pengalaman mengajar selama hampir 14 tahun, reaksi pelajar 
yang diterima mengenai kursus Kenegaraan Malaysia adalah pelbagai. Ada pelajar menyatakan 
Kenegaraan Malaysia sebagai subjek yang berat, membosankan, terlalu banyak fakta dan 
pensyarah yang membosankan. Oleh yang demikian, saya telah memikirkan suatu pendekatan 
yang berfokuskan Student Centered Learning (SCL) dan mampu mengubah iklim bilik kuliah 
menjadi kondusif dan menyeronokkan. Saya mengaplikasikan penggunaan kahoot sebagai suatu 
pendekatan bagi meningkatkan minat pelajar dalam mengikuti kursus Kenegaraan Malaysia di 
Universiti Utara Malaysia. Kahoot atau Game-based Classroom Response System mula 
diperkenalkan pada tahun 2013. Kahoot mengamalkan gamifikasi iaitu sebagai salah satu cara 
memotivasikan pelajar untuk melibatkan diri dalam pembelajaran. Kahoot adalah permainan 
dalam talian yang digunakan oleh pensyarah sebagai alat yang menarik untuk menilai pengetahuan 
pelajar dan meningkatkan penglibatan mereka dalam pembelajaran. Dengan penerapan kahoot, 
kelas yang membosankan dapat berubah menjadi lebih menarik dan membuatkan pelajar aktif dan 
cemerlang. Ia boleh meningkatkan semangat dan motivasi pelajar untuk belajar. Aktiviti yang 
menyeronokkan ini secara tidak langsung memberikan ruang kepada pelajar untuk mengingati 
kembali apa yang telah dipelajari dan bertenaga semula untuk menyambung kembali sesi 
pembelajaran seterusnya. Penggunaan aplikasi Kahoot ini dilihat sebagai alternatif terbaik 
menggunakan kaedah pembelajaran berasaskan permainan yang mampu menarik minat pelajar dan 
menyeronokkan tetapi dalam masa yang sama menekankan kandungan pelajaran yang ingin 
dipelajari dan tidak tersasar dari tujuan pembelajaran utama. 
 









Application of Kahoot Interactive Quiz on learning and facilitating Malaysian Nationhood 
courses at Universiti Utara Malaysia. 
 
Malaysian Nationhood is a mandatory course and must be taken as the main prerequisite in the 
process of graduation in Universiti Utara Malaysia (UUM). This course is expected to create a 
sense of identity, generate patriotism, nationalism, volunteerism and leadership among students. 
However, conducting classroom teaching activities which contains a large number of students is a 
huge challenge. Based on nearly 14 years of teaching experience, the reactions received from 
students on Malaysian Nationhood courses are diverse. Some students state Malaysian Nationhood 
as a heavy, boring, overwhelming subject and boring lecturer. Therefore, I have thought of a 
Student Centered Learning (SCL) approach and able to transform the classroom climate into a 
conducive and fun environment. I apply the use of Kahoot as an approach to increase the student's 
interest in attending Malaysian Nationhood courses at Universiti Utara Malaysia. Kahoot or Game-
based Classroom Response System was introduced in 2013. Kahoot practiced gamification as one 
of the ways to motivate students to engage in learning. Kahoot is an online game used by lecturers 
as an interesting tool to assess students’ knowledge and increase their involvement in learning. 
With the application of Kahoot, the boring class becomes more interesting and makes the students 
active and excellent. It can increase students’ enthusiasm and motivation to learn. This fun activity 
indirectly gives students the opportunity to recall what has been learned and re-energized them to 
resume the next learning session. The use of the Kahoot app is seen as the best alternative to using 
a game-based learning method that is fun and attractive to students but at the same time 
emphasizing the content of lessons learned without missing the primary learning objectives. 
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1.0 LATAR BELAKANG KAJIAN 
Kursus Kenegaraan Malaysia teras merupakan kursus wajib dan perlu diambil sebagai prasyarat 
utama dalam proses pengijazahan di Universiti Utara Malaysia (UUM). Bagi memenuhi Hasil 
Pembelajaran Kursus (HPK), penawaran kursus ini adalah bermatlamat untuk menyatakan dan 
membincangkan faktor asas yang telah berlaku dalam perkembangan sejarah Malaysia. Di 
samping itu untuk menyenaraikan faktor yang telah menjadi titik pengubah utama dalam sejarah 
negara dan menerangkan natijah daripada titik pengubah tersebut. Seterusnya pelajar-pelajar 
diharapkan dapat menganalisis perkembangan dan perubahan yang berlaku dalam sejarah 
Malaysia. Penawaran kursus ini juga diharapkan dapat memberikan pengetahuan, asas dan fakta-
fakta berkenaan sejarah Malaysia yang menjadi asas kepada pengetahuan kursus Kenegaraan 
Malaysia. Pelajar-pelajar juga diharapkan dapat menyenaraikan faktor-faktor yang 
mempengaruhi kesinambungan, perubahan serta perkembangan sosio-politik dan 
kemasyarakatan Malaysia. Di samping itu pelajar juga diharapkan dapat mengaplikasikan 
pengetahuan kenegaraan dalam usaha untuk membentuk jati diri dan memiliki semangat patriotik 
yang tinggi dan seterusnya mengenal pasti implikasi hasil dari perubahan yang berlaku ke atas 
perkembangan sosio-ekonomi dan politik negara. Matlamat akhir juga ialah untuk 
mengaplikasikan pengetahuan kenegaraan dalam menjana semangat patriotisme, nasionalisme, 




Oleh yang demikian, strategi pengajaran pembelajaran dalam kursus teras seharusnya 
berpusatkan kepada murid. Bagi pengajaran berpusatkan guru, guru adalah bertanggungjawab 
sepenuhnya menentukan objektif pembelajaran, merangka tugasan pengajaran dan memilih 
sumber pembelajaran bagi muridnya. Sebaliknya, dalam pengajaran pembelajaran berpusatkan 
murid, murid adalah ‘autonomous’ dan mereka bertanggungjawab sepenuhnya menentukan hala 
tuju proses pembelajaran. Oleh yang demikian, strategi ke arah pengajaran pembelajaran 
berpusatkan murid ialah guru seharusnya mewujudkan pengalaman pembelajaran yang dapat 
menarik minat murid dan menggalakkan penglibatan mereka dalam proses pembelajaran. 
1.1 PENYATAAN MASALAH 
Melaksanakan aktiviti pengajaran pembelajaran dalam bilik kuliah yang mengandungi bilangan 
pelajar yang ramai merupakan suatu cabaran yang besar. Berdasarkan pengalaman mengajar 
selama hampir 14 tahun, reaksi para pelajar memberikan persepsi negatif mengenai kursus 
Kenegaraan Malaysia dengan menyatakan sebagai subjek yang berat, membosankan, terlalu 
banyak fakta dan pensyarah yang membosankan memang sudah lama kedengaran. Dengan itu, 
mereka telah memberikan reaksi dan tingkah laku negatif ketika berada dalam bilik kuliah. 
Antaranya ialah sering datang lewat ke kuliah, ponteng, bercakap semasa sesi kuliah, membaca 
nota kursus lain, melihat telefon bimbit dan sering kali juga tertidur. 
 
Sikap negatif ini menterjemahkan reaksi tidak berminat terhadap kursus ini yang menjadi antara 
komponen teras universiti. Minat sebenarnya mempunyai kaitan yang rapat dengan sikap. 
Pelajar-pelajar akan menunjukkan reaksi positif apabila mereka berminat terhadap sesuatu situasi 
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atau perkara. Sebaliknya mereka akan menunjukkan reaksi negatif apabila tidak berminat. 
Justeru itu, isi kandungan kursus yang disampaikan seharusnya jelas, menarik minat dan dapat 
diaplikasikan dalam konteks kehidupan seharian (Mager, 2004).  
 
Oleh yang demikian, saya telah memikirkan suatu pendekatan yang berfokuskan SCL dan 
mampu mengubah iklim bilik kuliah menjadi kondusif dan menyeronokkan. Saya akan 
mengaplikasikan penggunaan kahoot sebagai suatu pendekatan bagi meningkatkan minat pelajar 
dalam mengikuti kursus Kenegaraan Malaysia di Universiti Utara Malaysia. Secara 
umum, pengertian minat adalah perhatian yang mengandung unsur-unsur perasaan. Minat 
merupakan dorongan atau keinginan dalam diri seseorang pada objek tertentu. Misalnya, minat 
terhadap pelajaran, olahraga, atau hobi. Minat bersifat peribadi (individual). Minat didorong oleh 
perasaaan senang dan sikap positif. Setiap orang memiliki minat yang berbeza dengan orang lain. 
Minat berkaitan erat dengan motivasi seseorang, sesuatu yang dipelajari, minat dapat berubah-
ubah bukan bawaan sejak lahir. Faktor yang mempengaruhi munculnya minat seseorang 
bergantung pengetahuan, sosial, emosi, dan pengalaman.  
 
Kahoot menyediakan cara yang menyeronokkan untuk mendapatkan maklum balas daripada 
kumpulan melalui telefon mereka, iPads, Chromebook, atau mana-mana peranti lain yang 
mempunyai pelayar web dan sambungan Internet. Anda boleh memasukkan gambar dan atau 
video sebagai sebahagian daripada setiap soalan yang anda buat dan berkongsi dalam 
aktiviti kahoot. Pemain diberikan mata untuk menjawab dengan betul dan cepat. Atau anda boleh 
mematikan sistem mata untuk menggunakan Kahoot dalam persekitaran yang tidak kompetitif. 
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Kahoot merupakan suatu kaedah pembelajaran melalui permainan interaktif yang mengandungi 
unsur persaingan. Ia menggalakkan guru dan murid berinteraksi secara bersemuka dalam settings 
permainan yang menyeronokkan. Pensyarah akan menayangkan soalannya melalui paparan 
projektor LCD manakala pelajarnya pula dapat menjawab soalan melalui komputer, ipad, tablet 
dan telefon bimbit. 
 
1.2 PERSOALAN KAJIAN 
i. Bagaimanakah penggunaan kahoot membantu pembelajaran dan pemudahcaraan kursus 
Kenegaraan Malaysia? 
ii.   Sejauh manakah penggunaan teknik ini dapat meningkatkan minat pelajar dalam kursus 
tersebut? 
 
1.3 OBJEKTIF PENYELIDIKAN 
Berasaskan tajuk kajian ini iaitu “Aplikasi Kuiz Interaktif  Kahoot dalam pembelajaran dan 
pemudahcaraan (P&P) dalam Kursus Kenegaraan Malaysia di Universiti Utara Malaysia”, kajian 
ini dilakukan bagi mencapai dua objektif utama, iaitu: 
i. Bagi mengenal pasti bagaimanakah penggunaan kuiz interaktif kahoot dapat membantu 
pembelajaran dan pemudahcaraan dalam kursus Kenegaraan Malaysia.  




1.4 KEPENTINGAN PENYELIDIKAN  
Kajian ini mempunyai kepentingan kepada:  
i. Pelajar dalam memahami semula topik yang telah dibelajar dan meningkatkan persaingan 
secara sihat di dalam kelas. 
ii. Pelajar dalam meningkatkan keyakinan diri untuk menjawab serta menambah kefahaman 
dan minat pelajar untuk mempelajari kursus Kursus Kenegaraan Malaysia. 
iii. Pensyarah dalam mempelbagaikan kaedah pembelajaran dan pemudahcaraan (P&P) 
mengikut arus perkembangan teknologi terkini.  
iv. Pengurusan atasan supaya memberikan sokongan kepada pihak pelaksana dan membuat 
penambahbaikan dengan menyediakan kemudahan infrastruktur yang mencukupi sebagai 
alternatif dan meningkatkan kualiti pembelajaran dan pemudahcaraan (P&P).  
v. Pihak kerajaan dalam menyediakan kelengkapan kemudahan jaringan infrastruktur 
teknologi yang baik dalam dalam capaian internet.  
iv. Pengkaji akan datang yang ingin mengkaji penggunaan aplikasi Kahoot dalam 






2.0 TEORI PEMBELAJARAN GAMIFKASI 
 
Menurut Deterding (2011), gamifikasi ditakrifkan sebagai penggunaan permainan yang 
mempunyai unsur-unsur reka bentuk dalam konteks bukan permainan. Dalam konteks 
pendidikan, pendekatan gamifikasi yang menggunakan elemen permainan dapat meransang dan 
memberikan motivasi kepada pengamalnya agar pengajaran dapat diintegrasi dalam bentuk 
permainan (Hussain, Tan & Idris, 2014). Pendekatan yang menggunakan kaedah permainan 
dalam proses pembelajaran dan pemudahcaraan (P&P) menjadikan proses pembelajaran lebih 
menarik dan interaktif, selain menjadikan aktiviti yang pada asalnya bukan permainan sebagai 
satu aktiviti bermain yang formal dan serius (Cugelman, 2013).  
 
Tujuan utama gamifikasi ini adalah untuk memberi motivasi kepada pelajar serta merangsang 
minat (Kiili, Ketamo, & Kickmeier-rust, 2014), mewujudkan pengalaman menarik kepada 
pemain (Schell, 2014) serta menggalakkan pembelajaran dan menyelesaikan masalah (McGrath 
& Bayerlein, 2013) serta membina kemahiran melalui setiap peringkat permainan (Pappas, 
2013). Proses gamifikasi adalah proses yang menjadikan aktiviti sebuah permainan yang dapat 
mendorong penyertaan dan penglibatan pelajar dalam pembelajaran. Bunchball (2010) telah 
membahagikan elemen permainan kepada dua (2) komponen iaitu permainan mekanik 
(mechanics game) dan permainan dinamik (dynamics game). Permainan mekanik dapat 
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didefinisikan sebagai kerangka bagaimana sebuah permainan itu dimainkan (Cheng, Lou, Kuo, 
& Shih, 2013), mempunyai pelbagai tindakan, tingkah laku, mekanisma kawalan dalam 
permainan dengan menggunakan sistem mata (points), tahap kesukaran (levels), cabaran 
(challenges), leaderBoards dan hadiah (gifts) manakala permainan dinamik adalah merujuk 
kepada tindakan yang mempengaruhi pemain melalui permainan (Buncball, 2010). Ringkasnya, 
mekanik merupakan agen, objek, elemen dan hubungan pengguna dalam permainan (pada 
asasnya adalah peraturan permainan) manakala dinamik merupakan tingkah laku yang muncul 
daripada permainan apabila mereka menggunakan mekanik. 
 
Merujuk kepada elemen permainan, gamifikasi melibatkan unsur-unsur reka bentuk permainan 
mekanik, di mana pada dasarnya ia menggunakan ciri-ciri seperti system mata (points), lencana 
pencapaian (badge), tahap kesukaran (level), cabaran (challenges), leaderBoards dan pencarian 
(quests). Menerusi permainan dinamik pula, ia merangkumi ciri-ciri seperti ganjaran (reward), 
status, pencapaian (achievement), ekspresi diri (self-expression) dan pertandingan (competition). 
 
Dengan menggunakan permainan mekanik, amalan pendidikan dapat melalui peralihan 
pembelajaran tradisional seperti kuliah kepada aktiviti yang lebih interaktif dan menarik (Farber, 
2015). Secara ringkasnya, apa sahaja kandungan pembelajaran yang digunakan bersama elemen 
permainan dianggap sebagai gamifikasi yang menfokuskan ke arah pembelajaran lebih daripada 




2.1 KAHOOT: PERMAINAN ONLINE ABAD KE-21 
 
Kajian mengenai kahoot telah banyak dijalankan oleh pengkaji di dalam dan luar negara. 
Permainan digital mula mengambil alih pengajaran berbentuk tradisional. Salah satu permainan 
terkenal adalah kahoot atau Game-based Classroom Response System (Fies & Marshall, 2006). 
Ia mula diperkenalkan pada tahun 2013, Kahoot telah menjadi permainan dalam talian yang 
terkenal yang digunakan oleh pensyarah sebagai alat yang menarik untuk menilai pengetahuan 
pelajar dan meningkatkan penglibatan mereka dalam pembelajaran. Kahoot mengamalkan 
gamifikasi iaitu sebagai salah satu cara memotivasikan pelajar dalam melibatkan diri dalam 
pembelajaran. Dengan penerapan Kahoot, kelas yang membosankan dapat berubah menjadi lebih 
menarik dan membuatkan pelajar aktif dan cemerlang (Thomas, 2014). Ia boleh meningkatkan 
semangat dan motivasi pelajar untuk belajar. Permainan Kahoot sangat menyeronokkan bagi 
pelajar untuk cuba mendapatkan jawapan dengan betul supaya nama mereka dipaparkan di 
hadapan.  
 
Sebelum permainan bermula, pelajar perlu mendaftar di https://kahoot.it. Dalam aplikasi ini, 
mereka akan diberi nombor pin permainan untuk mengambil bahagian dalam permainan. 
Kemudian mereka menaip nama pemain pilihan mereka dan nama tersebut akan muncul pada 
senarai pemain. Oleh kerana aktiviti Kahoot adalah secara langsung, soalan dan kuiz boleh 
ditunjukkan pada skrin menggunakan projektor. Pelajar boleh mengetahui prestasi atau markah 
selepas permainan selesai. Jumlah markah untuk setiap soalan ialah 1,000 mata. Skor yang 
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mereka peroleh akan berdasarkan kepada penggunaan masa dan ketepatan menjawab soalan 
(Byrne, 2013). 
 
2.2 KAJIAN LEPAS 
 
Kebanyakan kajian lepas menunjukkan bawah permainan Kahoot membantu pelajar untuk 
belajar (Connolly, Stansfield, & Hainey, 2011; Ebrahimzadeh & Alavi, 2017; Hanus & Fox, 
2015). Selain itu, aplikasi permainan digital juga terus meningkatkan semangat pelajar untuk 
terlibat dalam pembelajaran (Hakulinen, Auvinen & Korhonen, 2015; Lee & Hammer, 2011; 
Muntean, 2011; Poondej & Lerdpornkulrat, 2016). Penyertaan aktif pelajar memainkan peranan 
penting dalam meningkatkan keberkesanan pembelajaran. Tambahan pula, kajian lepas 
mendapati bahawa keterlibatan pelajar menyumbang kepada prestasi pembelajaran yang 
cemerlang (Carini, Kuh, & Klein, 2006; Klem & Connell, 2004; McMahon & Portelli, 2004). Ini 
menunjukkan bahawa semakin ramai pelajar terlibat dalam proses pembelajaran, semakin tinggi 
prestasi mereka dalam pelajaran. 
 
Selain itu, Premanand (2014) menyatakan bahawa Kahoot adalah cara yang berkesan bagi 
melibatkan keseluruhan pelajar untuk aktif dalam pembelajaran dan bersaing sesama sendiri. 
Elemen muzik dan paparan warna dapat menarik minat dan menjadikan pelajar tidak sabar untuk 
memulakan permainan. Penglibatan yang aktif ini secara tidak langsung dapat memotivasikan 
pelajar dalam sesi pembelajaran (Ismail & Mohammad, 2017). Manakala Plum dan LaRosa 
(2017) pula menyatakan bahawa pelajar yang terlibat dalam pembelajaran menggunakan Kahoot 
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ini mendapati ianya adalah sangat menyeronokkan, mudah, interaktif dan membantu mereka 
memahami topik yang dipelajari dengan baik. Kahoot adalah salah satu aktiviti yang bagus 
diadakan semasa sesi pembelajaran diadakan dan menjadikan pelajar lebih bermotivasi 
menghadapi cabaran (Whitton, 2011). Pelajar menjadi lebih bermotivasi dan bersedia 
menghabiskan masa bagi pembelajaran jika dan sekiranya hanya apabila mereka merasakan 
pembelajaran tersebut adalah menarik dan menyeronokkan (Ismail & Mohammad, 2017). 
 
Pembelajaran menggunakan Kahoot menjadikan pelajar lebih fokus dan perhatian yang lebih 
akan diberikan dalam sesi pembelajaran (Ismail & Mohammad, 2017). Pendapat yang sama juga 
dinyatakan oleh Licorish, George, Owen dan Daniel (2017) iaitu pelajar menjadi lebih fokus 
semasa sesi pembelajaran untuk bersedia menjawab soalan dengan pantas dan betul apabila sesi 
Kahoot dijalankan. Selain itu, elemen visual dan muzik juga adalah elemen tambahan dalam 
menjadikan pelajar lebih berhati-hati dalam menjawab soalan kerana kepantasan dan ketepatan 
diperlukan bagi menjawab soalan Kahoot (Premanand, 2014). Whitton (2011) menyatakan 
bahawa Kahoot menjadikan pembelajaran tidak membosankan lebih-lebih lagi apabila Kahoot 
dijalankan dipertengahan pembelajaran berlangsung. Kebosanan kerana tempoh masa yang lama 
bagi sesuatu pembelajaran teori dapat diatasi melalui aktiviti Kahoot. Aktiviti yang 
menyeronokkan ini secara tidak langsung memberikan ruang kepada pelajar untuk mengingati 
kembali apa yang telah dipelajari dan bertenaga semula untuk menyambung kembali sesi 




Kahoot juga berperanan untuk mengesan tahap penguasaan dan kemajuan bagi memperbaiki 
kelemahan pelajar berkaitan sesuatu topik dengan segera (Licorsih et al., 2017). Dengan adanya 
Kahoot, pelajar secara tidak langsung akan membuat ulang kaji berulang kali dan membantu 
mereka mengingati konsep teori khasnya. Selain itu, Kahoot juga menyediakan ruang dimana 
perbincangan dengan rakan sekelas bebas diadakan semasa sesi Kahoot dijalankan dan meneroka 
soalan untuk mendapatkan pemahaman yang tepat serta memperbetulkan kesilapan mereka 
dengan serta merta. Melalui Kahoot juga, pelajar lebih cepat mengingati teori penting yang 
disampaikan sepanjang sesi pembelajaran dijalankan dan mengingati kesilapan soalan yang 
dilakukan semasa Kahoot dijalankan (Premanand, 2014). Ini menunjukkan bahawa interaksi 
berjaya diadakan bagi keseluruhan kelas antara pelajar dengan rakan sekelas serta pensyarah. 
Interaksi ini berlaku apabila pelajar menjawab soalan kuiz Kahoot dan perbincangan yang 
dilakukan semasa Kahoot dijalankan. 
 
Selain itu, Kahoot juga berperanan sebagai salah satu elemen persaingan. Persaingan antara 
rakan sekelas untuk mendapatkan jumlah skor terbanyak dan berada pada kedudukan teratas 
semasa sesi Kahoot tersebut dijalankan. Aspek persaingan ini menjadikan pelajar lebih 
bermotivasi untuk menyertai, menggalakkan pelajar berfikir secara kritikal dan menjadikan kelas 
aktif (Wang, 2015). Penglibatan pelajar yang aktif ini sehingga ada yang menjerit-jerit jika 
internet mengalami masalah (Rafnis, 2018). Persaingan yang sihat ini menjadikan pelajar 
sentiasa bersedia, lebih fokus dan mempunyai semangat yang tinggi bagi mendapatkan 
kedudukan teratas dalam sesi Kahoot (Premanand, 2014). Melalui Kahoot, pensyarah juga 
mudah untuk mengesan tahap pemahaman pelajar terhadap apa yang dipelajari. Tindakan awal 
bagi membantu pelajar yang lemah ini boleh dilakukan dengan kadar yang segera bagi 
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mengurangkan jurang antara pelajar yang cemerlang dengan pelajar yang lemah (Hattie & 
Timperly, 2007). 
 
Antara lain, Plump dan LaRosa (2017) menjalankan kajian untuk mendapat maklumbalas 139 
pelajar terhadap penggunaan Kahoot. Dapatan kajiannya menunjukkan 100% pelajar bersetuju 
bahawa aplikasi Kahoot menjadikan kelas mereka lebih interaktif dan menarik, diikuti dengan 
98% menyatakan ia menyeronokkan. Tambahan daripada itu, 92% percaya bahawa aplikasi 
permainan ini mudah digunakan. Manakala 87% lagi yakin ianya membantu memperoleh 
pemahaman secara konseptual. Di samping itu, kajian tersebut menyatakan bahawa pe 
penggunaan Kahoot adalah satu pengalaman positif yang menjadikan kelas dipenuhi aktiviti 
untuk semua pelajar. Hal ini menyebabkan mereka mengambil bahagian dan menyumbang dalam 
persekitaran pembelajaran. Kajian menyimpulkan bahawa permainan Kahoot adalah pilihan yang 
sangat baik untuk mengajar terutama kepada pelajar university memandangkan ianya mudak 
diakses dengan pernati mudab alih, Wi-Fi, dan computer. Ia juga membina suasana positif dan 














Bab ini membincangkan reka bentuk kajian, populasi dan sampel, teknik pengumpulan data, 
pengukuran pembolehubah dan analisis data. 
 
3.1 REKA BENTUK KAJIAN  
 
Kajian yang dilakukan ini berbentuk kuantitatif dengan menggunakan pendekatan explanatory 
research. Kajian ini menggunakan reka bentuk kajian tindakan bagi melihat sejauh mana minat 
pelajar dalam Kursus Kenegaraan Malaysia melalui aplikasi kahoot. Kahoot adalah merupakan 
satu kaedah penilaian secara aktif pelajar di dalam kelas.  
 
3.2 POPULASI DAN SAMPEL KAJIAN 
 
Menurut Blumberg, Cooper dan Schindler (2008), populasi adalah berdasarkan jumlah 
keseluruhan responden dimana penyelidik ingin membuat kajian. Pengkaji telah memilih 
Universiti Utara Malaysia sebagai tempat untuk menjalankan kajian. Manakala pelajar yang 
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mengikuti Kursus Kenegaraan Malaysia sebagai responden. Saiz sampel pula ditentukan 
berdasarkan saiz populasi (Krejcie & Morgan,1970). Contoh populasi bagi responden pelajar 
seramai 40 orang dan saiz sampel yang dicadangkan adalah seramai 36 orang. Kaedah 
persampelan secara rawak digunakan dan setiap orang dalam populasi mempunyai 
kebarangkalian yang sama untuk dipilih sebagai sampel dalam kajian. 
 
3.3 INSTRUMEN KAJIAN 
 
Instrument kajian yang digunakan adalah seperti berikut:  
 
(i) Refleksi 
Untuk mencapai objektif pertama, refleksi daripada pelajar diperlukan. Antara soalan refleksi 
ialah; 
 Bagaimana penggunaan kahoot dalam kursus ini  
 Apakah mudah menggunakan kahoot  
 Apakah kahoot membantu kamu mengingati fakta   
 Apakah maklumat yang baru kamu perolehi hasil daripada penggunaan kahoot dalam 
kursus ini 
 Apakah perubahan yang kamu rasakan perlu dibuat 
 Apakah perkara yang kamu rasa perlu dikekalkan 




(ii) Kaedah soal selidik  
Soalan soal selidik diedarkan kepada kepada pelajar untuk mengetahui sejauhmana penggunaan 
kahoot dapat menarik minat pelajar kepada kursus  Kenegaraan Malaysia. Berikut adalah contoh 
item berkaitan minat: 
 Saya lebih mudah untuk mengingati fakta sejarah  
 Saya sentiasa bersemangat untuk datang ke kelas   
 Saya dapat bersaing dengan kawan 
 Saya suka kelas Kenegaraan Malaysia 
 
3.4 PELAKSANAAN KAJIAN  
Sebelum permainan bermula, kuliah pembelajaran di berikan oleh pensyarah kepada pelajar 
selama 5 minit. Kemudian, pensyarah memaklumkan aktiviti yang perlu dilakukan selama 45 
minit. Pelajar di beri masa 10 minit untuk SCL perbincangan, manakala 30 minit untuk aktiviti 
Kahoot dalam kumpulan. Durasi keseluruhan mengambil masa selama 80 minit.  
3.5 RUMUSAN 
Metodologi kajian adalah penting kerana ia menjelaskan ketepatan penemuan penyelidikan. Bab 
ini membincangkan secara terperinci metodologi kajian yang akan digunakan dalam kajian ini. 




BAB 4  
KEPUTUSAN KAJIAN 
Pelajar semester A172 Kumpulan B seramai 63 orang 
Jadual 4.1  
Kuiz Kahoot membantu P&P dalam kursus kenegaraan  
 
BIL. ITEMS FREKUENSI PERATUS 
1. 
 
Bagaimana kuiz kahoot membantu P&P dalam kursus kenegaraan? 
 
Membantu mengulangkaji kursus kenegaraan. 13 20% 
 
Memberi persediaan awal kepada pelajar sebelum 
memulakan kelas. 3 5% 
 
Meningkatkan ilmu dan pemahaman pelajar dalam 
kursus kenegaraan.  27 43% 
 
Menggalakkan pelajar untuk berfikir. 20 32% 
 
 
Jadual 4.1 menunjukkan bagaimana kuiz Kahoot membantu pembelajaran dan pemudahcaraan 
dalam kursus kenegaraan. Dapatan kajian menunjukkan bahawa seramai 27 orang pelajar 
(43%) menyatakan bahawa penggunaan Kahoot dapat meningkatkan ilmu dan pemahaman 
pelajar dalam kursus kenegaraan, diikuti seramai 20 orang pelajar (32%) menyatakan aplikasi 
kahoot menggalakkan pelajar untuk berfikir manakala 13 orang pelajar (20%) menunjukkan 
bahawa Kahoot dapat membantu mereka mengulangkaji kursus kenegaraan. Akhir sekali, 
seramai 3 orang pelajar (5%) berpendapat ia memberi persediaan awal sebelum memulakan 









Kuiz Kahoot menarik dan meningkatkan minat pelajar 
 
BIL. ITEMS FREKUENSI PERATUS 
2. Bagaimana kuiz kahoot menarik dan meningkatkan minat pelajar? 
 
Ranking yang terdapat dalam kuiz kahoot (bersaing 
untuk markah tertinggi). 22 35% 
 
Aplikasi tersebut menarik minat pelajar kerana dianggap 
seperti "game" yang pada sama menguji minda pelajar. 25 40% 
 
Mudah digunakan. 3 5% 
 
Memerlukan pelajar untuk berfikir mencari jawapan 
pada masa yang ditetapkan. 4 6% 
 
Bekerja dalam kumpulan. 9 14% 
 
 
Jadual 4.2 menunjukkan bagaimana kuiz kahoot menarik dan meningkatkan minat pelajar. Ini 
dapat dilihat di mana seramai 25 orang pelajar (40%) berpendapat bahawa aplikasi tersebut 
menarik minat mereka kerana ia dianggap seperti “game” yang pada sama menguji minda 
pelajar dan 22 orang pelajar (35%) menyatakan bahawa kuiz kahoot menarik dan 
meningkatkan minat mereka dengan ranking yang terdapat dalam kuiz tersebut membolehkan 
mereka bersaing untuk mendapatkan markah tertinggi. Manakala seramai 9 orang pelajar 
(14%) berpendapat bahawa ia membolehkan mereka bekerja dalam kumpulan, 4 orang pelajar 
(6%) menyatakan ia memerlukan mereka berfikir untuk mencari jawapan pada masa yang 











Jadual 4.3  
Refleksi pelajar terhadap kuiz kahoot  
 




a) Apakah perasaan anda. 
  
 
Merupakan bahan pembelajaran yang menarik (gembira, 
bersemangat). 53 84% 
 
Meningkatkan tahap pemikiran pelajar. 5 8% 
 
Dapat menghilangkan rasa mengantuk/bosan. 5 8% 
    
 
b) Berikan cadangan/komen/penambah baikkan 
untuk kuiz kahoot. 
  
 
Tiada. 16 25% 
 
Ranking dalam kuiz kahoot perlu dinaikkan hingga 
tempat kelima. 3 5% 
 
Perbanyakkan soalan dan dilakukan secara kerap semasa 
waktu kelas. 18 28% 
 
Perlu dijalankan dalam semua subjek teras universiti. 7 11% 
 
Menambah masa untuk menjawab soalan. 2 3% 
 
Boleh mengubah jawapan sekiranya jawapan awal 
adalah salah. 3 5% 
 
Penggunaan internet yang laju. 1 2% 
 
Perlu dijalankan secara offline. 4 6% 
 
Memberi ganjaran kepada kumpulan yang mendapat 
markah tinggi. 2 3% 
 
Perlu dibuat secara individu untuk penilaian berterusan 
pelajar. 5 8% 
 
Markah kuiz kahoot diambil sebagai "carrymark". 1 2% 
 
Tidak terlalu kerap digunakan bagi mengelakkan pelajar 
bosan. 1 2% 
    
 
c) Setuju atau tidak kuiz kahoot diteruskan (alasan). 
  
 
Setuju. 15 24% 
 
Setuju, kerana ianya menarik minat pelajar untuk belajar. 24 38% 
 
Setuju, memastikan tahap pencapaian dan persediaan 
pelajar sebelum ke kelas. 2 3% 
 
Setuju, membantu mengulangkaji/persediaan 
peperiksaan. 10 16% 
 
Setuju, kerana ia meningkatkan pemahaman pelajar. 9 14% 
 




Keputusan dalam jadual 4.3 menunjukkan bahawa majoriti pelajar iaitu 53 orang (84%) berasa 
gembira dan bersemangat kerana penggunaan kahoot merupakan pembelajaran yang menarik, 
manakala 5 orang pelajar (8%) berasa aplikasi ini dapat menghilangkan rasa mengantuk/bosan 
dan juga dapat meningkatkan tahap pemikiran mereka.  
 
Antara cadangan yang diberikan oleh mereka dalam penggunaan aplikasi kahoot adalah 
perbanyakkan soalan dan dilakukan secara kerap semasa waktu kelas dan perlu dijalankan dalam 
semua subjek teras universiti. Selain itu, mereka mencadangkan bahawa penggunaan kahoot 
perlu dibuat secara individu untuk penilaian berterusan dan juga dijalankan secara offline kerana 
ia perlu penggunaan internet yang laju. Antara cadangan lain ialah ia boleh mengubah jawapan 
sekiranya jawapan awal salah, menambah masa untuk menjawab soalan, ranking perlu dinaikkan 
hingga tempat kelima, memberi ganjaran kepada kumpulan yang mendapat markah tinggi, 
markah kuiz kahoot diambil sebagai “carrymark” dan ada yang mencadangkan bahawa ia tidak 
terlalu kerap digunakan bagi mengelakkan pelajar bosan.  
 
Dapatan kajian juga menunjukkan bahawa kesemua responden pelajar bersetuju jika kuiz kahoot 
diteruskan. Ini adalah kerana ianya menarik minat mereka untuk belajar dan juga membantu 
mengulangkaji peperiksaan. Selain itu, mereka bersetuju kerana ia meningkatkan pemahaman 
pelajar dan sebagai alternative pelajar untuk berkomunikasi. Di samping itu, ia juga dapat 






Pelajar semester A171 Kumpulan K, C dan G seramai 134 orang 
Jadual 4.4  
Kebaikan Kahoot  
 
BIL. ITEMS FREKUENSI PERATUS 
1 
Menarik dan mengeratkan hubungan sesama ahli 
kumpulan.  21 16% 
2 
 
Meningkatkan pemahaman pelajar serta 
membantu mengulangkaji pelajaran tersebut. 40 30% 
3 
 
Membantu pelajar mengenali soalan dan 
menjawab soalan dengan baik. 13 10% 
4 
 
Meningkatkan komunikasi antara pensyarah dan 
pelajar. 2 1% 
5 
 
Mampu menarik minat pelajar dalam 
pembelajaran. 40 30% 
6 
 
Membantu pelajar mengawal masa dalam 
menjawab soalan. 3 2% 
7 
 
Meningkatkan pemikiran pelajar dalam 
menjawab soalan. 15 11% 
 
Jadual 4.4 menunjukkan beberapa kebaikan kahoot yang dijawab oleh responden. Ujian 
mendapati bahawa seramai 40 orang pelajar (30%) menyatakan bahawa kahoot dapat 
meningkatkan pemahaman serta bantu mengulangkaji pelajaran dan juga ia mampu menarik 
minat pelajar dalam pembelajaran. Seramai 21 orang pelajar (16%) berpendapat bahawa kahhot 
dapat menarik dan mengeratkan hubungan sesame ahli. Selain itu, seramai 15 orang (11%) 
menyatakan bahawa ia dapat meningkatkan pemikiran pelajar dalam menjawab soalan dan 13 
orang (10%) pelajar berpendapat ia dapat membantu pelajar mengenali soalan dan menjawab 
soalan dengan baik. Ini juga dapat dilihat seramai 3 orang pelajar (2%) dan 2 orang pelajar (1%) 
21 
 
menyatakan pengunaan kahoot dapat membantu mengawal masa dalam menjawab soalan dan 




BIL. ITEMS FREKUENSI PERATUS 
    1 Tiada. 88 66% 
2 
 
Soalan yang kurang difahami. 1 0.7% 
3 
 
Tidak memupuk semangat bekerjasama dalam 
kumpulan kerana ada pelajar yang menjawab 
secara individu. 12 9% 
4 
 
Sesi menjawab soalan terganggu kerana masalah 
internet. 11 8% 
5 
 
Pelajar kurang memahami tentang kursus 
tertentu. 1 0.7% 
6 
 
Jumlah soalan yang sedikit. 2 1% 
7 
 
Soalan dan jawapan dari kahoot tidak boleh 
dimuat turun sebagai rujukan peperiksaan. 9 8% 
8 
 
Jumlah pemenang yang terbatas pada satu 
kumpulan sahaja. 2 1% 
9 
 
Tidak diberikan kepada semua pelajar yang hadir 
semasa kuliah. 1 0.7% 
10 
 
Masa terhad dalam menjawab soalan. 4 3% 
11 
 
Ruang jawapan yang berwarna kuning 
membuatkan tulisan tidak jelas. 1 0.7% 
12 
 
Pelajar menjadi malas kerana kurang aktiviti 
menulis. 1 0.7% 
13 
 





Jadual 4.5 menunjukkan beberapa keburukan yang dinyatakan oleh responden dalam 
penggunaan aplikasi kahoot. Antaranya ialah, aplikasi ini tidak memupuk semangat kerjasama 
dalam kumpulan kerana ada pelajar yang menjawab secara individu, sesi menjawab soalan 
terganggu kerana masalah internet dan soalan dan jawapan dari kahoot tidak boleh dimuat tutrun 
sebagai rujukan peperiksaan. Selain itu, antara keburukan lain yang dinyatakan adalah masa 
sangat terhad dalam menjawab soalan, manakala jumlah pemenang terbatas pada satu kumpulan 
sahaja dan jumlah soalan yang sedikit. Di samping itu, terdapat pelajar yang kurang memahami 
tentang kursus tertentu dan kuiz kahoot ini juga tidak diberikan kepada semua pelajar yang hadir 
semasa kuliah. Ruang jawapan di dalam aplikasi yang berwarna kuning membuatkan tulisan 
tidak jelas. Antara keburukan lain adalah ia membuatkan pelajar menjadi malas kerana kurang 















Pelajar semester A181  
Jadual 4.6  
BIL. ITEMS FREKUENSI PERATUSAN 
1 
Bagaimanakah kuiz interaktif kahoot dapat membantu 




Membantu pelajar mengingati isi penting kursus tersebut 
dengan menjawab soalan-soalan yang diberikan. 84 56% 
 
Ia menarik minat pelajar untuk fokus dalam pembelajaran. 66 44% 
    
    
2 




Ya, kerana bersaing antara satu sama lain dalam menjawab 
soalan yang diberikan (bersaing untuk ranking).  36 24% 
 
Ya, kerana aplikasi ini  mempunyai muzik latar dan seperti 
"game" dimana menghilangkan rasa bosan. 113 75% 
 
Tidak pasti, kerana ada pelajar yang tidak melibatkan diri 
dalam menjawab kuiz kahoot apabila dibuat secara 
berkumpulan. 1 1% 
    
3 




Masa menjawab soalan perlu dipanjangkan.  23 15% 
 
Menyediakan jawapan dan soalan hanya dalam satu tempat. 3 2% 
 
Menyediakan video semasa kuiz dijalankan. 24 16% 
 
Perlu melibatkan semua pelajar dalam menjawab soalan. 8 5% 
 
Digunakan dalam semua kursus. 10 7% 
 
Memberi ganjaran kepada pemenang. 5 3% 
 
Menyediakan pilihan jawapan lebih dari empat. 6 4% 
 
Dijalankan secara individu. 12 8% 
 
Memberi soalan yang lebih mencabar / perbanyakkan 
soalan. 34 23% 
 
Soalan dan jawapan boleh dicetak untuk ulangkaji. 16 11% 
 
Kuiz kahoot sangat baik untuk pembelajaran. 9 6% 
    
4 






Setuju, ia meningkatkan pengetahuan pelajar dan menarik 
minat pelajar.  100 67% 
 
Setuju, ia menggalakkan pelajar berfikir dan menjawab 
soalan dalam masa yang diberikan. 41 27% 
 
Setuju, menjimatkan masa dan kos dan selari dengan 
generasi kini yang lebih kepada penggunaan teknologi. 8 5% 
 
Tidak setuju, kerana pelajar tidak mengetahui jawapan 
sebenar sama ada betul / salah.  1 1% 
    5 Kebaikan kahoot. 
  
 
Meningkatkan ilmu pengetahuan pelajar dan memahami apa 
yang dipelajari. 40 27% 
 
Mampu menarik minat pelajar. 42 28% 
 
Menggalakkan pelajar untuk berfikir. 30 20% 
 
Melahirkan semangat berdaya saing dan kerjasama dalam 
kumpulan. 38 25% 
    6 Keburukan kahoot. 
  
 
Tiada. 17 11% 
 
Kuiz yang melibatkan secara berkumpulan akan 
menyebabkan ada segelintir pelajar yang tidak memberi 
kerjasama kepada ahli kumpulannya. 44 29% 
 
Masa yang terhad. 23 15% 
 
Ada pelajar yang memplagiat jawapan pelajar lain. 6 4% 
 
Memerlukan penggunaan internet/kuiz terganggu sekiranya 
ada masalah internet. 35 23% 
 
Suasana yang bising dan tidak terkawal. 4 3% 
 
Tidak mendapat salinan soalan dan jawapan. 16 11% 
 
Soalan terlalu mudah. 2 2% 
 
Pelajar tidak mempunyai banyak masa unutk berinteraksi 








PERBINCANGAN DAN KESIMPULAN 
 
5.1 PERBINCANGAN  
 
Pembelajaran berasaskan permainan telah digunakan dalam pelbagai peringkat pendidikan dan 
menjadi medium yang diterima untuk meningkatkan minat pelajar dalam kelas. Berdasarkan 
dapatan kajian, aplikasi kahoot berjaya menjadikan suasana pembelajaran menarik dan 
menyeronokkan. Majoriti pelajar berpuas hati dan bersikap positif di samping percaya bahawa 
aplikasi ini sangat membantu dalam pembelajaran mereka dalam kursus Kenegaraan Malaysia. 
Tambahan daripada itu, penggunaan aplikasi ini diakui dapat meningkatkan produktiviti 
akademik terutama di dalam kursus Kenegaraan Malaysia di Universiti Utara Malaysia. 
Kebanyakan pelajar memberi pandangan positif tentang penggunaannya. Hal ini kerana 
keseronokan mendapat ganjaran dan markah yang terdapat dalam aplikasi ini dilihat berkesan 
untuk memotivasikan mereka. Dengan demikian, kahoot diterima baik sebagai alat pembelajaran 
dan pemudahcaraan (P&P) bagi Kursus Kenegaraan Malaysia.  
 
Penggunaan aplikasi kahoot dalam proses pembelajaran perlu diinovasi dan digunakan oleh para 
pensyarah. Kahoot berpotensi menjadi alat interaktif yang merangsang fokus pelajar dalam 
pembelajaran dan pemudahcara (P&P). Pendekatan P&P dengan games dilihat membina 
motivasi dan boleh dijadikan sebagai alat yang berupaya meningkatkan tahap akademik pelajar. 
Berdasarkan kajian, beberapa cadangan dapat digunakan dengan harapan aplikasi kahoot dapat 
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memberi sumbangan ke arah peningkatan sikap positif dalam kalangan pelajar terhadap 
pembelajaran kursus Kenegaraan Malaysia. Oleh yang demikian, disarankan agara para 
pensyarah berusaha untuk menjadikan kelas lebih menarik dengan memasukkan elemen 
keseronokan. Pengajaran juga seharusnya lebih bersifat interaktif dengan melibatkan pelajar agar 
mereka mengikuti pelajaran dengan mudah. Pada masa yang sama, pensyarah juga harus 
meningkatkan efikasi diri terhadap penggunaan teknologi terkini dengan menyediakan konsep 
pengajaran yang efisyen untuk membimbing pelajar khususnya dalam kursus Kenegaraan 
Malaysia di Universiti Utara Malaysia.   
 
5.2 IMPLIKASI KAJIAN 
 
i. Kuiz interaktif kahoot amat sesuai untuk pengajaran pembelajaran mata pelajaran atau subjek 
sejarah yang banyak menekankan pengetahuan isi kandungan (content knowledge). Kaedah ini 
amat mudah diaplikasikan tanpa melibatkan kos yang tinggi, peralatan dan teknologi yang tinggi 
(Umadevi Suppiah, 2014). 
ii. Penggunaan kuiz kahoot mampu menarik minat pelajar dalam mengikuti kursus Kenegaraan 
Malaysia di Universiti Utara Malaysia kerana dengan menggunakan aktiviti yang berpusatkan 
SCL. 
iii. Bagi objektif pertama, pelajar dapat mengingat dengan mudah fakta-fakta berkaitan sejarah 
dan pembelajaran menjadi lebih lancar.  
iv. Pendekatan kuiz kahoot akan menunjukkan kesan yang positif dalam meningkatkan minat 
pelajar bagi mencapai HPK dalam kursus ini.  
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5.3 KESIMPULAN  
 
Secara kesimpulannya aplikasi Kahoot memberikan banyak kelebihan kepada pelajar dan 
pensyarah dalam sesi pembelajaran. Pensyarah perlu menggunakan kelebihan teknologi terkini 
untuk diadaptasi dalam sesi pembelajaran. Pensyarah kini berhadapan dengan cabaran dimana 
pelajar generasi sekarang lebih cenderung kepada pembelajaran interaktif berbanding 
pembelajaran tradisional. Pensyarah perlu lebih kreatif untuk mempelbagaikan kaedah 
pembelajaran dengan menggunakan segala kelebihan teknologi yang ada untuk menarik minat 
pelajar. Namun begitu, menurut Aris (2002), walau betapa canggihnya teknologi yang digunakan 
dalam sesi pembelajaran, jika bahan tersebut tidak berasaskan prinsip pembelajaran, maka bahan 
tersebut tetap tidak mempunyai nilai yang tinggi. 
 
Dengan adanya aplikasi Kahoot, sesi pembelajaran ini juga secara tidak langsung dapat 
memudahkan urusan pensyarah dimana tahap penguasaan pelajar dapat dikesan dengan segera 
dan tindakan yang progresif dapat diambil segera untuk mengurangkan jurang antara pelajar. 
Penggunaan aplikasi Kahoot ini dilihat antara alternatif terbaik menggunakan kaedah 
pembelajaran berasaskan permainan yang mampu menarik minat pelajar dan menyeronokkan 
tetapi dalam masa yang sama menekankan kandungan pelajaran yang ingin dipelajari dan tidak 
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by NOR FIKRIYAH HAKIMAH BINTI MUHAMAD s254602 - Tuesday, 2 January 2018, 5:13 PM 
  
Pada pendapat saya, kuiz kahoot yang dijalankan di dalam kelas amat membantu para pelajar 
dalam meningkatkan pembelajaran dan pengetahuan terhadap kursus Kenegaraan Malaysia. Selain 
itu, kuiz ini turut meningkatkan nilai kerjasama dalam ahli kumpulan. 
  
Kahoot 
by DIANA MASMIRA BINTI MAT DESA s253487 - Monday, 1 January 2018, 3:38 AM 
  
Kuiz kahoot dapat menarik minat pelajar. Pada pendapat saya, penggunaan kahoot dalam 
pembelajaran perlu diteruskan. 
kahoot 
by NOR AMALINA BINTI NOORDIN s254673 - Sunday, 31 December 2017, 6:07 PM 
  
kahoot baik untuk belajar sambil santai. pelajar dapat inut untuk menjawab peperiksaan akhir. 
  
kuiz kahoot 
by NURUL NAJWA BINTI MOHD JOHARI s254630 - Sunday, 31 December 2017, 8:46 AM 
  
kebaikan kuiz kahoot adalah dapat memberikan satu kerjasama dalam kumpulan dalam 
menyelesaikan soalan yang diberikan. 
selain itu,kuiz kahoot ini juga dapat memberikan contoh-contoh soalan yang seakan sama dalam 
soalan peperiksaan sebenar. 
  
kuiz kahoot 
by NORFARAHANA BINTI ABDUL HAMID s254605 - Saturday, 30 December 2017, 8:22 
PM 
  
kebaikan kuiz kahoot: 
1.pelajar dapat menjawab soalan yang dikemukakan serentak dalam masa yang 
diperuntukkan dan akan menerima maklum balas semerta sama ada betul ataupun salah. 
2.mewujudkan suasana yang menyeronokkan. 
keburukkan kuiz kahoot: 







by SITI NURDANA BINTI TAJUDIN s254280 - Saturday, 30 December 2017, 6:52 PM 
  
sangat best..harap boleh diperbanyakkan lagi soalan.. 
  
Kuiz Kahoot 
by QUAH YING XIN s254621 - Saturday, 30 December 2017, 9:15 AM 
  
Kebaikan kuiz kahoot ialah ia telah menarik minat pelajar untuk belajar, manakala keburukannya 
ialah ia tidak dapat menggambarkan tahap kefahaman individu tentang kursus tertentu. 
  
Quiz kahoot 
by LIM JIA HUI s254622 - Friday, 29 December 2017, 10:20 PM 
  
Kebaikan : dapat belajar dengan cara yang menarik  
keburukan : soalan adalah tidak mencukupi 
  
Kuiz Kahoot 
by YAW HUI XIN s254312 - Friday, 29 December 2017, 5:29 PM 
  
Pada pendapat saya, kebaikan kuiz kahoot ialah tidak berasa bosan semasa menjawab soalan kuiz 
dan dapat mengetahui tentang kepentingan mengawal masa. 
Manakala keburukan kuiz kahoot adalah tidak boleh download soalan dan jawapan kahoot sebagai 
bahan ulang kaji. 
 
kuiz Kahoot 
by DING POH EE s254411 - Friday, 29 December 2017, 12:46 PM 
  
Pada pendapat saya,kuiz kahoot boleh menarik minat pelajar semasa dalam sesi pengajaran dan 
pembelajaran. Pelajar dapat melihat kepantasan mereka dalam menjawab soalan melalui 
kedudukan dan masa yang dipaparkan pada skrin utama di hadapan kelas.Keburukan 




by LAI YEE TING s254453 - Thursday, 28 December 2017, 3:27 PM 
  
Saya berpendapat kuiz kahoot membolehkan kita dapat belajar dengan lebih seronok dan lebih 
mudah untuk ingat fakta-fakta penting yang dikemukakan dalam soalan kahoot. Kuiz kahoot ini juga 
dapat menghilangkan kebosanan atau keadaan mengantuk waktu belajar. 
  
Kebaikan Dan keburukan quiz kahoot 
by CHONG LEE YEE s240612 - Thursday, 28 December 2017, 2:19 PM 
  
Pada pandangan saya,Quiz kahoot adalah sebuah media yang memberi peluang kepada Kita untuk 
membuat ulang kaji Serta memberi mengkaji pengetahuan tentang pengajian kenegaraan.tetapi ia 




NAMA: WANG MEI CHIN 
NO.MATRIK: 254385  
KUMPULAN: K 
Kebaikan kahoot adalah membolehkan proses pengajaran menjadi lebih seronok dan setiap pelajar 
mempunyai kesempatan menjawab soalan. Keburukannya adalah soalan hanya ditunjuk dalam 
projector, maknanya pelajar tidak boleh rekod soalan yang dijawab sebelumnya, maka pelajar tidak 
boleh mengulangkaji balik dan mengesan soalan yang didapati salah. 
  
kUIZ KAHOOT 
by MOHD YUSRI BIN MOHD YUSOF s256992 - Wednesday, 27 December 2017, 11:13 PM 
  
Waalaikumussalam w.b.t. In the beninging..... kebaikan kuiz kahoot ialah lebih membantu pelajar 
untuk mengingat fakta dengan berkesan dan efektif, di samping itu menajamkan kecerdasan otak 
untuk berfikir lebih cepat serta meningkatkan daya saing antara pelajar semasa pembelajaran. 




by HOO HOOI WEN s254434 - Tuesday, 26 December 2017, 11:07 PM 
  
Pada pandangan saya, kahoot adalah satu laman web yang sangat menarik dan lebih mudah dan 
senang kita belajar. 
  
quiz kahoot 
by LEE SIEW MING s254310 - Tuesday, 26 December 2017, 4:35 PM 
  
Kebaikan 
 mendapat ilmu  
 baca buku untuk dapat menjawab  
 mempunyai pertandingan antara pelajar 
Keburukan 
 Soalan dan jawapan tidak dapat download menyebabkan kita tidak dapat membaca 
 pelajar tidak dapat mengulang kaji semula   
  
Kuiz Kahoot 
by CHEN SU YI s254649 - Tuesday, 26 December 2017, 11:16 AM 
  
Kuiz kahoot membantu kami dalam mengulang kaji pembelajaran di kuliah. Ia menarik, 







by WONG CHEE FUNG s254680 - Monday, 25 December 2017, 9:00 PM 
  
Bagi saya, Kahoot banyak membantu dalam pembelajaran. Kahoot telah menarik minat pelajar 
untuk membaca buku sebelum menjawab soalan yang diberi, Soalan yang diberi membantu  pelajar 
untuk memahami topik yang ada. Buat masa sekarang, Kahoot tidak mempunyai keburukkan bagi 
saya. Terima Kasih. 
  
kebaikan dan keburukan kuiz kahoot 




 menguji tahap kefahaman pelajar terhadap apa yang dipelajari bagi setiap bab pada hari 
kuliah diadakan 
 dapat membuatkan pelajar mengingati apa yang dipelajari semasa dan selepas kuliah 
 membuatkan minda pelajar berfungsi dan bekerja untuk mencari jawapan dalam masa yang 
ditetapkan 
 menimbulkan minat terhadap pelajar yang kurang mmberi perhatian semasa kuliah 
berlangsung untuk menjawab kuiz kahoot dan juga menarik minat pelajar untuk  turut 
bersama terlibat dalam menjawab soalan tersebut 
keburukan :  
 kuiz kahoot ini tidak diadakan untuk semua pelajar yang hadir di dalam kuliah 
 
kuiz kahoot 
by MUNIRAH BT MOHD JELANI s256903 - Monday, 25 December 2017, 4:05 PM 
  
Assalammualaikum..bagi saya, pelajar akan mudah lupa setiap tajuk kemahiran yang telah diajar. 
Dengan adanya kuiz kahoot ini pelajar akan mengulangkaji bersungguh sungguh bagi memenangi 
dalam kuiz ini. Hal ini juga membantu pelajar dalam mengingati dan dapat menghilangkan stress. 
  
kahoot 
by NUR HAMIZAH BT ABDUL HALIM s256902 - Monday, 25 December 2017, 4:02 PM 
  
Bagi saya, Kahoot banyak membantu dalam pembelajaran. Kahoot telah menarik minat pelajar 
untuk membaca buku sebelum menjawab soalan yang diberi, Soalan yang diberi membantu  pelajar 
untuk memahami topik yang ada. Buat masa sekarang, kelemahan kahoot ialah 




by NUR IZUANI BT MUSA s256906 - Monday, 25 December 2017, 3:56 PM 
  
Bagi saya, Kahoot banyak membantu dalam pembelajaran. Kahoot telah menarik minat pelajar 
untuk membaca buku sebelum menjawab soalan yang diberi, Soalan yang diberi membantu  pelajar 
untuk memahami topik yang ada. Buat masa sekarang, Kahoot tidak mempunyai keburukkan bagi 





by NURHANANI BINTI SAIDI s254639 - Monday, 25 December 2017, 3:23 PM 
  
Bagi saya kebaikan kuiz kahoot ialah dapat memberi info info  kepada pelajar selain daripada hanya 
membaca dari buku dan pada pendapat saya kuiz kahoot tidak mempunyai apa apa keburukan.  
  
KUIZ KAHOOT 




mengenai kuiz kahoot, ianya mempunyai banyak kelebihan berbanding keburukan. Antaranya ialah 
ianya dapat menguji sejauh mana kefahaman tentang sesebuah topik yang diajar oleh pensyarah 
masing-masing. Selain itu juga ianya juga dapat menguatkan lagi serta menambahkan pengetahuan 
tentang sesebuah tajuk yang mungkin belum difahami oleh seseorang pelajar tersebut. Antara 
keburukannya pula ialah, seseorang pelajar adakalanya tidak mahu menyertai kuiz kahoot ini 
sedangkan ianya dapat menambahkan pengetahuan mereka. 
  
KAHOOT 
by AKMA BINTI IDRIS s254676 - Monday, 25 December 2017, 1:36 PM 
  
Pada pendapat saya, antara kebaikan kuiz kahoot ialah dapat menarik minat pelajar untuk 
menjawab soalan-soalan kenegaraan berbangding dengan membaca buku. Bagi aaya, 
kuiz kahoot menarik dan tiada keburukan ;) Sekian, terima kasih. 
  
Kahoot 
by NG YEU TIEN s254206 - Monday, 25 December 2017, 12:13 AM 
  
Kelebihan - Kegunaan terhadap peperiksaan 
Keburukan - Masa terhad 
quiz kahoot 
by ONG SIN YEN s254209 - Sunday, 24 December 2017, 9:12 PM 
  
Pada pendapat saya, soalan dalam kahoot sangat senang dan mudah untuk diingati serta keadaan 
semasa menjawab soalan kahoot sangat menarik dan dapat memudahkan pembelajaran manakala 
keburukan kahoot ialah soalan dalam kahoot tidak boleh review lagi untuk mengulang kaji semula 
  
quiz kahoot 
by BEH JIAN WEI s254421 - Sunday, 24 December 2017, 7:00 PM 
  







by WAN NUR ERINA BINTI WAN MOHD s254651 - Saturday, 23 December 2017, 10:56 PM 
  
bagi pandangan saya, kuiz kahoot lebih mudah dan menarik dalam aktiviti pembelajaran, ini kerana 
ia telah banyak memberi pemahaman dan pengetahuan kepada saya. 
  
Quiz Kahoot 
by WONG WOON SEEN s254681 - Saturday, 23 December 2017, 5:06 PM 
  
Pada pandangan saya, dengan menggunakan kahoot ini dapat meningkatkan pemahaman saya 
terhadap topik yang diajar oleh pensyarah. 
  
Kuiz Kahoot 
by KONG YI WEN s254458 - Friday, 22 December 2017, 6:11 PM 
  
Kelebihan membuat kuiz melalui kahoot dapat memberi pelajar mengingati semula pembelajaran 
yang diajar dan boleh memberi minat kepada pelajar. Manakala, keburukannya ialah 
semasa kahoot dijalankan dalam kumpulan, cuma satu orang sahaja yang dapat tekan dan yang 
lain tidak dapat menumpukan dalam soalan itu dan dikatakan menolak tanggungjawab kepada 
orang yang memegang telefon tersebut sedangkan ahli kumpulan lain sedang membincang.  
  
Kuiz Kahoot 
by PEIMA YEO PEI ZIUNG s254444 - Friday, 22 December 2017, 5:57 PM 
  
Aplikasi Kahoot sangat menarik dan dapat mengurangkan kebosanan pelajar apabila kelas 
berlangsung. Keburukkan kahoot ialah pelajar tidak dapat "track back" soalan-soalan yang sudah 
dijawab untuk tujuan ulangkaji. 
  
Quiz Kahoot 
by CHAN PAK SHIAW s256327 - Friday, 22 December 2017, 4:19 PM 
  
Pada pendapat saya, saya rasa kahoot ini sangat menarik.Ia juga boleh membantu saya lebih 
senang memahami apa yang kita pelajari . 
  
kuiz kahoot 
by NOR AIDA BINTI AMURUDDIN s254660 - Friday, 22 December 2017, 11:42 AM 
  
Assalamualaikum. bag1 saya kuiz kahoot dapat menarik minat pelajar dan menghilangkan rasa 
bosan dan mengantuk di dalam kelas. Selain itu, disebabkan result kuiz kahoot dipaparkan selepas 
setiap soalan dan diakhir kuiz , pelajar mudah mengetahui kedudukan mereka. keburukan 
kuiz kahoot pula ialah kuiz ini memerlukan rangkaian internet yang stabil oleh kerana ia hanya boleh 










by POON JIE YING s254415 - Thursday, 21 December 2017, 3:20 PM 
  
Pada pendapat saya , kuiz kahoot dapat menarik minat kita untuk mengulang kaji pelajaran kerana 
kuiz ini adalah satu kaedah pembelajaran yang berunsurkan hiburan dan seronok. Selain itu , kuiz 
ini juga dapat melatih kecekapan berfikir dan menjawab soalan .  
  
Kuiz Kahoot 
by MOHAMMAD SHAFIQ BIN AZMI s254641 - Thursday, 21 December 2017, 12:26 AM 
  
Assalammualaikum. Pada pendapat saya, kuiz kahoot adalah salah satu kaedah pembelajaran yang 
berunsurkan hiburan dan keseronokkan. Kuiz ini amat baik untuk digunakan dalam sesi pengajaran 
dan pembelajaran kuliah kerana konsepnya yang menerupai sebuah teka-teki atau 'puzzle' amat 
sesuai dengan pelajar yang tidak mahu tekanan dalam pembelajaran. Kuiz berbentuk hiburan ini 
juga mampu menarik minat pelajar untuk mengulangkaji pelajaran dalam bentuk permainan.  
  
Kuiz Kahoot 
by NG CHIA MIN s254300 - Wednesday, 20 December 2017, 11:19 PM 
  
Ng Chia Min 
254300 
Pada pendapat saya, kuiz kahoot amat menarik dan ia dapat membantu kita membuat 
ulang kaji subject tertentu. Kuiz Kahoot ini juga dapat melatih kecekapan menjawab dan 
berfikir. Jadi, kuiz kahoot patut dikekalkan kerana pelajar boleh dapat banyak kelebihan. 
  
Kuiz KAHOOT 
by MOHD NABIL BIN AHMAD NASER s254604 - Wednesday, 20 December 2017, 9:37 PM 
  
Assalamualaikum. Bagi pendapat saya, kuiz kahoot merupakan satu kaedah terbaik untuk 
melakukan penilaian terhadap sejauh mana kefahaman seseorang pelajar mengenai topik yang 
telah dipelajarinya. Oleh itu, kuiz kahootwajar diteruskan untuk melatih pelajar supaya terus fokus 
dan mengingati setiap topik yang telah dipelajari. 
  
kebaikan dan keburukan kuiz kahoot 
by ALIFAH ILYANA BINTI ARHAM s256125 - Wednesday, 20 December 2017, 8:55 PM 
  
Assalamualaikum. bago saya kuiz kahoot dapat menarik minat pelajar dan menghilangkan rasa 
bosan dan mengantuk di dalam kelas. selain itu, disebabkan result kuiz kahoot dipaparkan selepas 
setiap soalan dan diakhir kuiz , pelajar mudah mengetahui kedudukan mereka. keburukan 
kuiz kahoot pula ialah kuiz ini memerlukan rangkaian internet yang stabil oleh kerana ia hanya boleh 








kebaikan dan keburukan kahoot 
by SOLEHAH BINTI YAACCOB s254644 - Wednesday, 20 December 2017, 8:13 PM 
  
pada pendapat saya, kuiz secara kahoot dapat membantu pelajar dalam mengingati semula apa 
yang telah dipelajari semasa kuliah berlangsung. selain itu kuiz ini juga menarik minat pelajar untuk 
mengikuti tempoh pembelajaran di dalam kelas tanpa merasa bosan. Manakala 
keburukan kahoot ini ialah, sekiranya kahootdilakukan secara berkumpulan, terdapat ahli kumpulan 
yang tidak mengambil bahagian untuk mencari jawapan semasa kuiz kahoot berlangsung kerana 
mereka sibuk membuat kerja masing-masing dan meletakkan tanggunjawab menjawab kuiz ke atas 
salah seorang ahli kumpulan mereka. 
  
Quiz Kahoot 
by GOH XIN LEI s254666 - Wednesday, 20 December 2017, 8:11 PM 
  
Pada pandangan saya, melalui quiz kahoot yang dijalankan telah banyak membantu saya dalam 




by NUR AMIRA ASYAHIRA BINTI AMRAN s253807 - Wednesday, 20 December 2017, 7:52 PM 
  
Pada pandangan saya, quiz Kahoot membantu terutamanya dalam menarik minat pelajar dalam 
pembelajaran. Justeru, dengan adanya quiz Kahoot ini mampu membuka minda pelajar untuk 
berfikir apabila mereka menjawab soalan yang disediakan dalam quiz Kahoot.  
  
Feedback Kahoot 
by NURUL ANIS SYUHADA BINTI ABD LATIF s254808 - Wednesday, 20 December 2017, 6:59 PM 
  
Pada pendapat saya, kuiz kahhot wajar dijalankan di dalam semua mata pelajaran. ini kerana, ianya 
dapat menajna pemikiran para pelajar agar lebih mengetahui sesuatu maklumat dan bersedia 
menghadapi soalan dan menjawabnya dalam tempoh yang ditetapkan. dengan itu, ianya dapat 
melatih pemikiran pelajar yang lebih cekap dan meningkat fokus para pelajar apabila di dalam kelas. 
  
feedback kahoot 
by NUR ALYA BINTI MUSTAFA s254375 - Wednesday, 20 December 2017, 3:57 PM 
  
Assalamualaikum .. ok bagi saya kuiz kahoot ni sangat membantu pelajar2 dalam mengingati 
kembali apa yang diajar oleh Dr. pada permulaan kelas.. Hal ini menyebabkan pelajar mengetahui 
tentang contoh soalan yang hendak ditanya dalam peperiksaan.. oleh itu saya beranggapan bahawa 
kuiz kahoot perlu diteruskan setiap akhir sesi pembelajaran di dalam kelas.. selain itu, 
kuiz kahoot ini juga lebih mengeratkan lagi hubungan diantara setiap ahli kumpulan kerana dalam 
pada masa yang sama , setiap ahli kumpulan perlu berbincang bagi mendapatkan jawapan yang 
terbaik..Akhir kata dari saya, terima kasih kepada Dr. kerana menyediakan inisiatif yang sedemikian 








by NUR AISYAH BINTI SHAARI s254538 - Wednesday, 20 December 2017, 3:42 PM 
  
Kuiz Kahoot dapat mengeratkan kerjasama antara ahli kumpulan. Ini kerana, terdapat pembahagian 
tugas seperti menjawab kahoot dan sebahagian lagi mencari jawapan melalui buku dan internet. 
Kuiz ini juga membantu pelajar mengingati sejarah dan info yang berkaitan dengan kenegaraan 
dengan mudah kerana warna pemilihan jawapan yang ceria  mampu menarik pelajar untuk terlibat 
secara aktif . 
Bagi keburukan pula, saya tidak nampak keburukan di sebalik Kuiz Kahoot kerana majoriti terlalu 
"dahagakan" kuiz ini setiap kali habis sesi pengajaran dan pembelajaran. 
 
FEEDBACK KAHOOT 
by SITI ANNISA BINTI SHAMSHOL BAHAREN s255408 - Wednesday, 20 December 2017, 2:55 PM 
  
KEBAIKAN 
1. Pembelajaran kahoot amat menarik. 
2. Menjadikan kuliah ceria dan tidak bosan. 
3. Menggalakkan ahli kumpulan berinteraksi dan bekerjasama bagi mendapatkan jawapan yang 
betul dalam kuiz kahoot. 
4. Membuatkan pelajar berlumba-lumba untuk menjawab soalan kerana mengejar kedudukan. 
5. Pelajar dapat memperoleh point-point penting bagi setiap bab dalam P&P hasil daripada 
kuiz kahoot. 
KEBURUKAN 
1. Tidak semua pelajar menyertai kuiz kahoot ini. 
2. Pelajar bermain telefon bimbit dengan melayari laman web lain bukannya kahoot. 
  
Quiz Kahoot 
by SER PEI CHUANG s254664 - Wednesday, 20 December 2017, 2:45 PM 
  
Pada pandangan, quiz kahoot diperlukan kerana quiz kahoot sangat menarik dan dapat memberi 
bantuan kepada pelajar. Selain itu, quiz kahoot sangat seronok semasa belajar dan dapat 
menambah lebih banyak ilmu. 
  
Kuiz Kahoot 
by FATIN NAJIHAH BINTI YAHAYA s254341 - Wednesday, 20 December 2017, 1:26 PM 
  
Bagi saya kuiz kahoot perlu dilaksanakan bagi setiap subjek kerana kuiz kahoot ini banyak input-
input yang dari buku atau nota-nota yang diberi berada dalam  soalan. Kuiz kahoot dapat memberi 
kefahaman selepas menghabiskan sesuatu topik yang dipelajari dalam kelas. Selain berada satu 
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by NUR IZZATUL SHAHIRAH BINTI BAHARUDIN s254503 - Wednesday, 20 December 2017, 11:50 AM 
  
assalamualaikum dan selamat sejahtera.  
kuiz kahoot memang banyak memberi manfaat kepada saya. saya lebih mudah memahami soalan 
dan jawapan mudah diingati. selain itu, dengan adanya kuiz kahoot juga kami dapat belajar dengan 




by YEOH YUNG HONG s254452 - Wednesday, 20 December 2017, 11:29 AM 
  
Pada pandangan saya, saya rasa quiz kahoot adalah baik untuk pelajar. Hal ini kerana pelajar 
selalu bersemangat apabila melakukan quiz kahoot. Mereka akan berusaha menjawab quiz dengan 
mencari buku dan berbincang dengan kawan. Ini juga dapat mengelakan pelajar mengantuk dalam 
kelas. Bukan itu sahaja, demi menjawab quiz dengan bagus, pelajar akan lebih menumpukan 
perhatian dalam kelas untuk menjawab quiz dengan beryakin. 
  
Quiz Kahoot 
by GAN SOO KIM s254255 - Wednesday, 20 December 2017, 11:23 AM 
  
Pada pandangan saya, kebaikan kahoot ialah melalui kahoot,semua pelajar dan pensyarah dapat 
berinteraksi dengan baik. Tetapi, keburukan ialah selepas menghabiskan kahoot jika seseorang 
pelajar ingin membuat ulangkaji tentang quiz kahoot tidak jadi. Hal ini kerana, soalan dan 
jawapan kahoot hanya sementara sahaja. Sekian, Terima Kasih. 
  
Quiz Kahoot 
by NG WHAI KEEN s254543 - Tuesday, 19 December 2017, 5:57 PM 
  
Pada pandangan saya, quiz kahoot amat berguna dan menarik dalam proses pembelajaran subjek 
kenegaraan. Hal ini demikian kerana quiz ini boleh membantu saya dalam memahami ilmu 
kenegaraan. ( kebaikan) 
Saya berasa quiz ini tiada sebarang keburukan untuk pelajar. Quiz ini patut dibuat secara 
berterusan. ( tiada keburukan ) 
  
QUIZ KAHOOT 
by SITI MAZIEHA BINTI A.AZIZ s254250 - Tuesday, 19 December 2017, 2:55 PM 
  
Assalamualaikum dan selamat sejahtera. Saya amat menyukai kuiz kahoot berbanding kuiz di online 
learning. Ini kerana kuiz kahoot lagi mencabar dan membantu saya untuk menngingati dan 








by MOHAMAD ABDUL MUTALIB BIN IBRAHIM s254629 - Monday, 1 January 2018, 1:35 AM 
  
bagi saya kahoot ini bagus kerana apabila menggunakan aplikasi ini... tahap stress pelajar berada 
pada tahap yang stabil. hal ini demikian kerana kahoot merupakan sistem pembelajaran yang 
seronok untuk para pelajar. 
by SITI NUR MUNIRA BINTI MOHD AZMI VIJAYAN s253093 - Sunday, 31 December 2017, 11:45 AM 
  
bagi saya quiz kahoot membantu pelajar menguasai setiap bab yang dipelajari secara keseluruhan. 
sekali gus membantu pensyarah mengenalpasti tahap kefahaman pelajar pada tahap yang mana. 
melaui kuiz kahoot juga kami menjadi lebih bersemangat untuk ke kelas dan mempelajari topik topik 
baru. selain itu, quiz kahoot juga membantu kami mengetahui bentuk bentuk soalan yang bakal 
disoal mengenai bab tersebut.  
by FATIMAH ANNIE TIONG BINTI MAZLAN TIONG s253081 - Saturday, 30 December 2017, 11:59 PM 
  
kebaikan kuiz kahoot ialah : 
- sangat interaktif dan menarik 
-membantu sesi pembelajaran supaya lebih fresh 
- pelajar akan berlumba-lumba untuk menjawab dengan paling tepat dan cepat  
kelemahan kuiz kahoot ialah :  
-jawapan yang berwarna kuning tak jelas sangat 
-terganggu jika ada masalah internet 
by KHOR JI XIN s253040 - Saturday, 30 December 2017, 4:46 PM 
  
Kahoot dapat memberi motivasi kepada pelajar mengulangi kaji supaya dapat menenangi kahoot.  
  
ROSHINI A/P POOBALAN s233678 (A171 SADN1033 Kump C) 
menawarkan khidmat percuma kepada ahlinya untuk menghasilkan ujian dalam talian dalam bentuk 
permainan. Khidmat penilaian secara berkumpulan ini amat menyeronokkan kerana mampu 
menyuntik unsur pertandingan dalam kalangan mahasiswa dan mahasiswi. Pensyarah juga dapat 
mencetak analisis jawapan murid secara individu dan memuatturunkan data kelakonan kelas untuk 
melakukan aktiviti pemulihan susulan. Portal Kahoot.it latih tubi ini membolehkan mahasiswa dan 








by NOR SYAHIIRAH BINTI NOR SIDI s253045 - Thursday, 28 December 2017, 2:56 PM 
  
kebaikan yang diperolehi daripada kahoot ini ialah 
 saya dapat menambahkan ilmu pengatuan saya melalui soalan yang diutarakan . 
 dapat bersaing secara sihat bersama-sama rakan sekelas 
 mewujudkan kerjasama di dalam pasukan ketika menjawab soalan 
 dapat menghilangkan stress 
 
Kahoot 
by LIYANA BT KAMRUL ARIFIN s255417 - Wednesday, 27 December 2017, 2:35 PM 
  
Kebaikan  
1. Penggunaan kahoot sangat membantu para mahasiswa untuk lebih memahami topik yang 
diajar. 
2. Dapat wujudkan persaingan secara sihat antara pelajar bagi mendapatkan markah yang 
terbaik didalam kumpulan subjek tersebut. 
Kelemahan 




by MUHAMMAD HASIF BIN HARON s253043 - Wednesday, 27 December 2017, 2:00 AM 
  
Membantu pelajar mengulangkaji pelajaran di samping memerlukan minda yang cerdas  dan pantas 
untuk menjawab soalan dalam masa yang singkat. 
feedback kahoot 
by SHEKINA RAJ A/P RAJENDRAN s257034 - Tuesday, 26 December 2017, 10:48 AM 
  
kuiz kahoot ini amat membantu pelajar untuk mengulangkaji pelajaran dan kuiz ini juga telah 
mengeratkan hubungan antara ahli kumpulan. 




by MOHD IKHWAN BIN MOHD SHAKRI s250942 - Monday, 25 December 2017, 9:09 PM 
  
penggunaan kuiz kahoot merupakan satu aktiviti fun learning yang  boleh diterapkan di dalam kelas. 
Kebaikannya setiap maklumat yang diterangkan dalam kelas dapat pelajar ingat semula selepas 
tamat waktu kelas.Ia juga menggalakkan aktiviti bekerjasama dalam kumpulan semasa kuiz ini 
dijalankan disamping meggalakan pelajar untuk bersaing dalam mendapatkan jawapan yang betul 
dalam jangka masa yang singkat. 
feedback kahoot 
by KHUZMI BINTI DIN s255388 - Monday, 25 December 2017, 7:55 PM 
  
penggunaan kahoot sangat menarik perhatian dari segi bunyi dan warna ianya menjadikan para 
pelajar lebih cenderung untuk menumpukan perhatian , kahoot juga dapat meningkatkan kefahaman 
pelajaran dengan lebih berkesan kerana soalan kahoot mempunyai masa yang terhad untuk 
menjawab. 
Feedback Kahoot 
by BALQIS NUR ASMAA BINTI MOHMAD NOOR s252933 - Monday, 25 December 2017, 6:11 PM 
  
Kebaikan bagi kuiz kahoot ini ialah ia amat membantu pelajar melalui soalan-soalan yang diberikan. 
Pelajar dapat berfikir kembali apa yang dipelajari dan merupakan cara yang pantas untuk 
mengingat. Disamping itu, kuiz ini dapat mengeratkan hubungan sillaturrahim antara ahli kumpulan. 
Kami dapat memberikan pendapat masing-masing serta berkongsi jawapan untuk menjawab 
soalan-soalan kahoot. Kesalahan menjawab juga dapat diperbaiki setelah mendapat tahu jawapan 
yang betul dan ia dapat melatih diri kami untuk tidak mengulang kembali kesalahan yang dilakukan. 
Kuiz yang sangat menyeronokkan dan santai ini juga membuatkan pelajar tidak mengantuk di dalam 
kelas.  
Keburukannya pula, apabila ada ahli kumpulan yang tidak bekerjasama dalam menjawab kuiz ini 
dan hanya mengharapkan jawapan yang betul daripada ahli lain. 
Feedback Kahoot 
by CHOI KAR YAN s252987 - Monday, 25 December 2017, 5:08 PM 
  
Kahoot make the class more funny while answeing the quiz and students can remember easily and 
enjoy the quiz during class. 
by NURUL AIN NAJWA BINTI KASSIM s253033 - Monday, 25 December 2017, 4:24 PM 
  
kebaikan menggunakan kahoot 
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 cara yang pantas untuk mengingati sesuatu 
 ilustrasi warna yang mampu menarik perhatian para pelajar 
keburukan 
 sekiranya berlaku gangguan wifi , maka perlu bermula dari awal 
 terdapat ahli yang tidak bekerjasama dan lepas tangan. 
 
by HABIBAH BINTI HASLI s252960 - Monday, 25 December 2017, 12:27 AM 
  
kebaikan : 
dapat tambah ilmu pengetahuan melalui cara yang pantas dan mudah untuk mengingat sesuatu 
maklumat yang diperolehi 
keburukan : 
kuiz di lakukan secara berkumpulan maka ahli kumpulan tidak bekerjasama untuk menjawab hanya 
lepas tangan jika ada salah seorang ahli yang menjawab kuis kahoot. 
 
Feedback Kahoot 
by MOHD.ZULHELMI BIN TAJUDIN s252973 - Sunday, 24 December 2017, 7:00 PM 
  
Kebaikan Kahoot 
-Kebaikan kuiz ini untuk persediaan awal kepada semua pelajar untuk menghadapi peperiksaan 
akhir nanti. Kuiz ini diadakan mengikut satu-satu topik yang dipelajari dan terdapat 10 topik 
dalam kuiz kahoot. Soalan-soalan yang terdapat dalam kuiz kahoot ini lebih kepada isu-isu 




-Keburukan kuiz ini adalah kuiz ini diadakan dalam kumpulan selepas kelas. Kebanyakan pelajar 
tidak mengambil berat kerana kuiz ini bukan secara individu dan sesetengah pelajar mempunyai 
sikap lepas tangan. Oleh itu, ia tidak membantu pelajar untuk mendapatkan maklumat yang lebih 
dan isu-isu semasa yang terkini. 
by MASITAH BINTI MOHD. NOOR s257119 - Sunday, 24 December 2017, 5:24 PM 
  
Kahoot! Melalui aplikasi pembelajaran ini, ia memberikan impak pembelajaran yang lebih 
menyeluruh dan menyeronokkan. Hal ini kerana, selepas kami menghabiskan silibus bagi setiap bab 
tersebut. Kami dikehendaki menjawab kuiz kahoot secara berkumpulan. Melalui aplikasi kahoot ini, 
kami dapat mengimbas kembali maklumat yang telah dipelajari secara keseluruhan. Bukan itu 
sahaja, aplikasi kahoot ini memberi banyak kebaikan kerana ia merupakan salah satu cara yang 
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mampu menarik minat para pelajar disebabkan aplikasi ini lebih santai dan menyeronokkan. Selain 
itu, aplikasi kahoot ini mampu membina hubungan sosial antara semua etnik di dalam setiap 
kumpulan kerana kami saling berinteraksi di antara satu sama lain dalam memberikan jawapan 
kepada kuiz tersebut. Oleh itu, aplikasi kahoot ini patut diteruskan dalam sesi pembelajaran bagi 
batch yang seterusnya kerana ianya sangat menyeronokkan dan mampu menarik minat pelajar agar 
mengulang kaji pelajaran sebelum menjawab kuiz yang diberikan di dalam kahoot ini. Untuk itu, 
saya berharap aplikasi kahoot ini diguna pakai oleh pensyarah untuk kesemua subjek yang ada bagi 
menimbulkan minat para pelajar terhadap subjek tersebut. 
by NURUL ZAFIRAH BINTI ABDUL HALIM s253019 - Sunday, 24 December 2017, 1:50 AM 
  
pendapat saya, melalui kahoot ini dapat membantu pelajar untuk mengigati sesuatu perkataan atau 
isi penting yang terdapat dalam pelajaran kenegaraan. Di samping itu, melalui kahoot juga telah 
menarik perhatian pelajar untuk memberi perhatian dan mewujudkan perasaan ingin meyahut 
cabaran. 
 
by HAKIMAH BINTI HARUN s257097 - Saturday, 23 December 2017, 10:55 PM 
  
Salam Dr Salmah, 
  
Antara kebaikan kuiz kahoot adalah:  
 1) Pelajar dapat mengingati kembali apa yang telah dipelajari di dalam kuliah bagi sesuatu topik 
 2) Dapat menghilangkan rasa mengantuk dan tekanan yang dihadapi oleh pelajar 
 3) Pelajar dapat mengetahui tahap perkembangan di dalam kuliah  
 
 Antara keburukan kahoot adalah:  
 1) Pelajar akan mengambil kesempatan melakukan aktiviti lain semasa kahoot dijalankan   
2) Ada segelintir pelajar akan hilang fokus terhadap pelajaran 
by LIYANA SYAHIRAH BINTI SUHAIMI s252939 - Saturday, 23 December 2017, 3:39 PM 
  
saya rasa kahoot merupakan satu medium yang baik kepada mahasiswa mahasiswi kerana ianya 
dapat membantu kami menjawab soalan tersebut dengan cara berfikir yang bijak dan laju. kahoot 
juga membantu kami supaya mengulang kaji bab yang telah kami pelajari supaya dapat menjawab 
soalan-soalan dengan betul 




kebaikan kahoot ialah saya dapat dengan lebih baik mengenai topic yang telah saya pelajari. saya 
juga dapat mengetahui contoh-contoh soalan supaya dapat menguji minda saya. Saya juga dapat 
menambah ilmu pengetahuan dengan lebih luas. 
by LIOW EE LING s252984 - Saturday, 23 December 2017, 11:38 AM 
  
Pada pendapat saya, Kahoot merupakan satu quiz yang sangat membantu untuk membuat 
ulangkaji. Pelajar dapat menyiapkan quiz dan mengulang kaji dalam suasana yang seronok, ini 
dapat membantu pelajar melahirkan minati terhadap subjek ini dan akan belajar dan ulang kaji 
bersungguh-sungguh untuk mendapatkan markah yang tinggi dalam quiz ini.  
by ERNA ADURA BINTI JELANI s253031 - Saturday, 23 December 2017, 10:54 AM 
  
Assalamulaikum dan selamat sejahtera . 
Bagi pendapat saya, kuiz Kahoot adalah salah satu web yang amat menyeronokkan dan sangat 
menarik minat pelajar mengenai subjek yang dipelajari . Kuiz Kahoot juga dapat menguatkan lagi 
ingatan bagi para pelajar atas topik yang dipelajari . KAHOOT adalah salah satu web yang dapat 
mengelakkan kebosanan para pelajar dimana hanya tertumpu kepada fakta sahaja . Bagi saya kuiz 
kahoot adalah web yang amat menarik dan patut ada bagi setiap subjek .Sekian,terima kasih . 
by WAN NURIN ISYRAFANI BINTI WAN AZIZ s253082 - Friday, 22 December 2017, 11:59 PM 
  
Kahoot sangat membantu pelajar untuk mengulangkaji apa yang diajar semasa kuliah lepas dan 
Kahoot ini dapat melatih minda pelajar untuk mencuba menjawab soalan tersebut. 
by NORSYAFIKA BINTI LUKMAN s253113 - Friday, 22 December 2017, 10:28 PM 
  
Kahoot! Melalui aplikasi pembelajaran ini, ia memberikan impak pembelajaran yang lebih 
menyeluruh dan menyeronokkan. Hal ini dikatakan demikian kerana, selepas kami menghabiskan 
silibus bagi setiap bab tersebut. Kami dikehendaki menjawab kuiz kahoot secara berkumpulan. 
Melalui aplikasi kahoot ini, kami dapat mengimbas kembali maklumat yang telah dipelajari secara 
keseluruhan. Bukan itu sahaja, aplikasi kahoot ini memberi banyak kebaikan kerana ia merupakan 
salah satu cara yang difikirkan mampu menarik minat para pelajar disebabkan aplikasi ini lebih 
santai dan menyeronokkan. Selain itu, aplikasi kahoot ini mampu membina hubungan sosial antara 
semua etnik di dalam setiap kumpulan kerana kami saling berinteraksi di antara satu sama lain 
dalam memberikan jawapan kepada kuiz tersebut. Oleh itu, saya berpendapat bahawa aplikasi 
kahoot ini patut diteruskan dalam sesi pembelajaran bagi batch yang seterusnya kerana ianya 
sangat menyeronokkan dan mampu menarik minat pelajar agar mengulang kaji pelajaran sebelum 
menjawab kuiz yang diberikan di dalam kahoot ini. Untuk itu, saya berharap aplikasi kahoot ini 
diguna pakai oleh pensyarah untuk kesemua subjek yang ada bagi menimbulkan minat para pelajar 
terhadap subjek tersebut. Sekian sahaja daripada saya.  




kahoot ini baik untuk manrik perhatian pelajar dan juga memastikan setiap pelajar dapat memahami 
lecture yang ajar. 
Keburukan ia wifi yang tidak cukup kuat akan memepengaruhi kualiti kahoot. 
by SITI FAIRUZ BINTI ROSLAY s252947 - Friday, 22 December 2017, 9:22 PM 
  
saya rasa kuiz kahoot banyak memberi faedah kepada para pelajar kerana menguji minda selepas 
tamatnya sesebuah topik yang diajar. saya rasa kuiz kahoot ini boleh dijadikan kuiz yang memberi 
markah carry mark pelajar. selain itu boleh pelbagaikan kahoot seperti dalam bentuk struktur atau 
esei atau silang kata. 
by SITI FAIRUZ BINTI ROSLAY s252947 - Friday, 22 December 2017, 9:22 PM 
  
saya rasa kuiz kahoot banyak memberi faedah kepada para pelajar kerana menguji minda selepas 
tamatnya sesebuah topik yang diajar. saya rasa kuiz kahoot ini boleh dijadikan kuiz yang memberi 
markah carry mark pelajar. selain itu boleh pelbagaikan kahoot seperti dalam bentuk struktur atau 
esei atau silang kata. 
by SURIYAA NAATHAN A/L M ARJUNAN s252967 - Friday, 22 December 2017, 6:55 PM 
  
Saya berpendapat kuiz kahoot ini sangat memberi kebaikan kepada mahasiswa dan mahasiswi.Ia 
memberi keyakinan kepada pelajar.Ia juga mengerat hubungan sesama ahli kumpulan semasa 
menjawab kuiz kahoot.Rasa ia menyeronokan ahli kumpulan semasa jawab soalannya.Saya rasa 
kahoot ini perlu kekal dalam kuliah 
by MUHAMMAD YAJZI BIN ABU YAZID s257125 - Friday, 22 December 2017, 3:25 PM 
  
Dapat mendedahkan pelajar dengan soalan-soalan yang berkaitan dengan 
pembelajaran..Membantu pelajar untuk lebih bersemangat dalam mendalami tentang pembelajaran 
tertentu. 
by NURUL ASHYIKIN BINTI MOHAMAD ROMDZI s252981 - Friday, 22 December 2017, 10:20 AM 
  
kebaikan: 
membantu pelajar mengetahui maklumat secara tidak langsung. 
keburukan: 
masalah line internet yang mempengaruhi keputusan markah untuk kuiz tersebut 





kuiz kahoot dapat membantu pelajar dengan menyampaikan pelajaran melalui cara permainan 
kuiz kahoot juga dapat meningkatkan fokus pelajar dalam masa pembelajaran kerana kuiz kahoot 
menimbulkan rasa pertandingan antara pelajar 
-keburukan 
kadang kala telefon bimbit pelajar tidak dapat signal yang baik lalu tidak dapat meyertai kuiz kahoot 
ini 
by NUR SYAZWANA BINTI MOHD HUSNI s253062 - Friday, 22 December 2017, 12:40 AM 
  
bagi saya quiz kahoot membantu pelajar menguasai setiap bab yang dipelajari secara keseluruhan. 
sekali gus membantu pensyarah mengenalpasti tahap kefahaman pelajar pada tahap yang mana. 
melaui kuiz kahoot juga kami menjadi lebih bersemangat untuk ke kelas dan mempelajari topik topik 
baru. selain itu, quiz kahoot juga membantu kami mengetahui bentuk bentuk soalan yang bakal 
disoal mengenai bab tersebut.  
by NURSARAH YASMIN BINTI RAMESH NAZARUDIN s253028 - Friday, 22 December 2017, 12:39 AM 
  
kuiz kahoot sangat membantu dalam memahami lebih mendlaam tentang apa yang dipelajari. Kuiz 
ini juga menyebabkan berlakunya persaingan secara sihat antara pelajar di dalam kelas. Secara 
keseluruhan, kuiz kahoot sangat membantu dan menyeronokkan 
  
by JASMIN BINTI SHIKH ALWAI s256461 - Friday, 22 December 2017, 12:12 AM 
  
sangat suka dengan aktiviti kahoot kerana dapat membantu saya mengulangkaji pelajaran dengan 
menjawab soalan2 tersebut .  
by TONG PUI EE s252936 - Thursday, 21 December 2017, 10:57 PM 
  
Kahoot sangat baik kerana ia menyeronokkan dan dapat membantu untuk mengulangkaji dengan apa yang 
telah mengajar di kuliah. Saya berharap kahoot boleh digunakan pada masa hadapan.  
by NUR DIYANA SYAHIRA BINTI MAT SAAD s253021 - Thursday, 21 December 2017, 10:37 PM 
  
kebaikan 
-aktiviti kahoot  yang dijalankan di dalam bilik kuliah amatlah menyeronokkan. 
- pelajar dapat belajar dengan mengulang kaji subjek yang telah mereka pelajari semasa di dalam 
bilik kuliah. ini juga dapat menguranagkan beban meraka untuk menulang kaji.. 
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 diharapakan aktiviti ini dapat diteruskn untuk masa hadapan 
by SITI NOOR ELIYA BINTI EDDIESHAM s254688 - Thursday, 21 December 2017, 7:58 PM 
  
kebaikan : 
1) dapat melatih minda setiap pelajar untuk befikir dengan pantas 
2) dapat mengeratkan hubungan silaturrahim antara pelajar 
3) dapat menguji sejauh mana ingatan pelajar terhadap sesuatu topik 
4) sesi pembelajaran menjadi lebih menarik 
keburukan : 
1) masalah internet 
by SOH XIAO HUI s253049 - Thursday, 21 December 2017, 6:09 PM 
  
Kebaikan: Bagi pelajar lebih meminat dalam belajar dan lebih fokus dalam kelas. 
Keburukan: Lepas kuiz kahoot akan mudah lupa akan kuiz yang dijawab kerana masa kuiz kahoot 
yang terlalu singkat . 
by NALINI A/P VEZYA KUMARAN s251080 - Thursday, 21 December 2017, 6:03 PM 
  
a. Kebaikan 
- Dapat melatih diri menjawab soalan dengan masa yang pantas. 
- Dapat mengimbas kembali apa yang telah pelajar dapat dari sesi pembelajaran di dalam  kelas. 
 
- Memupuk semangat kerjasama antara ahli kumpulan. 
b. Keburukan 
- masalah internet 
by LOW PUI YEE s252928 - Thursday, 21 December 2017, 5:26 PM 
  
kahoot good for student remember. student enjoy the class because it make the class more fun and 
motivate them to study by themselves before attend the class 





1) Dapat mengimbas kembali apa yang telah pelajar dapat dari sesi pembelajaran di dalam kelas. 
2) Membantu pelajar belajar mengingat nota-nota dalam bentuk pelajaran yang ceria. 
3) laman kahoot yang berwarna-warni membantu pelajar mengingati soalan yang dikemukakan 
seolah nota poket. 
4) membantu menaikkan semangat pelajar dalam mempelajari sesuatu subjek. 
 
Keburukan: 
1) Tidak semua pelajar terlibat dalam menjawab kuiz. Sepatutnya pelajar secara individu terlibat 
dalam kuiz bukannya berkumpulan. 
2) Tidak semua pelajar mampu belajar dalam suasana ceria kuiz kahoot. 
by NOOR AZREEN BINTI MOHD ZUHARI s253098 - Thursday, 21 December 2017, 2:02 PM 
  
kebaikan 
- dapat membuat ulang kaji secara tidak langsung 
- seronok dan pilihan jawapan yang mempunyai kaler yang menarik 
keburukan 
-kaler jawapan yang berwarna kuning membuatkan tulisan tidak jelas 
by NURHAMIMAH BINTI HAMZAH s257178 - Thursday, 21 December 2017, 12:48 PM 
  
kebaikan  
1. Dapat menjawab soalan yang diberikan pada hujung pembelajaran pada setiap bab. 
2. Dapat mengulangkaji bab dengan cara yang tidak membosankan. 
3. Memupuk semangat kerjasama di antara ahli kumpulan  
4. Dapat menguji diri untuk menjawab soalan pada masa yang singkat. 
 
Keburukan 
- masa yang singkat 





kebaikan kuiz kahoot adalah dapat memberikan satu kegembiraan apabila menjawab soalan-soalan 
yang diberikan di samping dapat membuat ulangkaji. 




by NURUL FATINI BINTI ABRAHAM LOKMAN s252945 - Thursday, 21 December 2017, 7:46 AM 
  
Antara kebaikan yang dapat diperolehi daripada kuiz kahoot ialah: 
- Dapat mempelajari sesuatu bab dengan mudah dan menyeronokkan. 
- Pelajar berasa bersemangat dan tidak cepat bosan. 
- Dapat melatih diri menjawab soalan dengan masa yang pantas. 
- Memupuk semangat kerjasama antara ahli kumpulan. 
- Dapat membina daya saing yang tinggi dengan kumpulan lain. 
Keburukan 
- Tiada 
by KHOO WING FATT s253120 - Thursday, 21 December 2017, 3:59 AM 
  
Kebaikan :  
- sebagai ringkasan setiap bab 
- membantu mempelajari sesuatu topic dengan cara yang lebih menyeronokkan 
- dapat menambah ilmu pengetahuan 
- menggalakkan pelajar membuat ulangkaji sebelum datang ke kuliah 
- dapat menguji kefahaman pelajar 
 
Keburukan : 
-  tiada 
 
y SARRA ASYILA AMINAH BINTI TAJUDDIN s253039 - Thursday, 21 December 2017, 12:50 AM 
  
kahoot membantu dalam mengenalpasti soalan-soalan yang penting untuk diulangkaji dan juga 
sebagai satu kaedah untuk mengingati kembali pembelajaran yang telah dipelajari. 




Quiz ini sangat menarik dan memberikan gambaran bentuk soalan peperiksaan akhir 
by NORBARIRAH BINTI MOHD FADZIL s252955 - Thursday, 21 December 2017, 12:00 AM 
  
Kebaikan: 
-Dapat menarik minat pelajar untuk membuat latihan. 
-Soalan berkaitan silibus yang dipelajari. 
-Mudah untuk dibuat pada bila-bila masa dan tempat. 
-Menggalakkan pelajar menjawab dengan spontan dan tepat. 
Keburukan:  
-Pelajar tidak dapat untuk membuat ulang kaji atau membaca semula soalan yang telah dilakukan. 
by SITI NOORALIA BINTI RUSLI s252953 - Wednesday, 20 December 2017, 11:45 PM 
  
Kebaikan ; Bagi saya kuiz Kahoot ini membantu pelajar untuk mudah faham tentang sesuatu topik. 
Keburukan ; masa yang diberi terlalu singkat  
by NUR IZYAN HANIS BINTI KHIRJUARI s257160 - Wednesday, 20 December 2017, 11:36 PM 
  
Kebaikan 
1. Memberi pendedahan awal corak soalan yang sebenar 
2. Memupuk semangat ingin bersaing secara sihat 
3. Menggunakan teknologi moden dalam pembelajaran masa kini  
4. Dapat menghilangkan rasa ngantuk di dalam kelas 
5. Membuatkan pelajar fokus dalam kelas 
 
Kelemahan 
1. Membuat pelajar malas kerana semua maklumat di hujung jari 
2. Kurang bersemangat sekiranya salah jawab 
 





-Dapat menguji kefahaman pelajar tentang kuliah yang diajarkan 




Re: Feedback kahoot 
by NG AIK FONG s253029 - Wednesday, 20 December 2017, 11:24 PM 
  
1. membantu pelajar belajar dengan lebih seronok, tidak bosan. 
2. muzik dalam kahoot memberikan situation yang relax 
3. Pelajar membuat soalan sekali dengan belajar ilmu dengan lebih senang kerana mempunyai 
warna-warni dalam kahoot. 
by CHONG KEI KEI s253030 - Wednesday, 20 December 2017, 11:21 PM 
  
Kuiz Kahoot dapat menggambarkan kepada pelajar contoh-contoh soalan yang akan ditanya dan 
membantukan pelajar lebih memahami tentang topik-topik. 
by NUR SHAHIRAH BINTI MOHAMMAD s246960 - Wednesday, 20 December 2017, 11:13 PM 
  
KEBAIKAN: 
1. Dapat menggambarkan kepada pelajar contoh-contoh soalan yang akan ditanya. 
2. Membuatkan otak pelajar berkerja secara efektif dan dapat menjawap secara spontan setiap 
soalan yang diajukan. 
3. memupuk semangat kerjasama kerana menjawap dalam kumpulan. 
4. Membuatkan pelajar lebih seronok untuk menjawap setiap soalan. 
5. Membuatkan pelajar lebih berminat untuk belajar subjek tersebut. 
 
KEBURUKAN: 
1. Membuatkan pelajar kurang menulis. 
2. Tidak efisien dengan suasana pembelajaran secara tradisional kerana kuiz kahoot merupakan 
teknolologi maju yang digunakan pada masa kini. 
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3. Membuatkan pelajar pada masa kini lebih malas kerana semua benda hanya menggunakan 
hujung jari sahaja. 
by LOKE SIEW LI s253053 - Wednesday, 20 December 2017, 11:07 PM 
  
Kebaikan : 
Meningkatkan minat pelajar terhadap subjek kenegaraan. 
Mudah difahami melalui activiti kahoot. 
y CHIN QIAN YEE s253034 - Wednesday, 20 December 2017, 10:47 PM 
  
Kuiz Kahoot ini memberikan banyak faedah kepada saya. Kahoot sebagai alatan untuk memberikan 
tumpuan kepada semua pelajar dan menarik minat pelajar semasa menjalani sesi pembelanjaran. Ia 
juga dapat mengeratkan hubungan antara ahli kumpulan sebab dapat menjawab soalan mengikuti 
kumpulan masing-masing. Kahoot juga dapat membantu kita lebih memahami tentang topik yang 
telah diajar oleh lecturer.  
by RACHEL TAN WAN YEE s252995 - Wednesday, 20 December 2017, 10:36 PM 
ERmm i think Kahoot cam be involved in the P&P because it is quite intresting and can let student 
recalled back what teacher teach during the kuliah. It is a good tool to be use during revision.  
 
Feedback Kuiz Kahoot  
by CHOY SHIAU JING s252993 - Wednesday, 20 December 2017, 9:47 PM 
  
Kuiz Kahoot ini memberikan kebaikan di mana para mahasiswa dan mahasiswi dapat bekerjasama 
secara berkumpulan bagi mendapatkan jawapan serta mengeratkan hubungan antara ahli 
kumpulan. Selain itu, kuiz kahoot ini juga boleh memberikan pegajaran secara langsung kepada 
para mahasiswa dan mahasiswi di mana mereka boleh menjawab soalan yang diberikan 
berdasarkan sillibus yang dipelajari di dalam kuliah. Mereka juga dapat mengingat kembali perkara 
yang diajar mahupn yang dibaca apabila bermain kuiz kahoot seperti brainstorming dilakukan 
sepanjang kuiz kahoot tersebut diadakan. Para mahasiswa dan mahasiswi juga mendapat manfaat 
di mana mereka boleh mendapat soalan umum yang tidak terdapat di dalam buku yang secara 
langsung meluaskan minda mahasiswa dan mahasiswi. Kuiz ini juga dicipta dengan menarik dan 
meningkatkan kompeten yang menarik di dalam kulih serta kompeten yang sihat.  
Pada pendapat saya, kuiz kahoot ini tidak mempunyai keburukan kerana ia mempunyai lebih 
banyak kebaikan dan saya tidak dapat melihat keburukan kuiz ini.  
by LEONG KAI HWEI s253083 - Wednesday, 20 December 2017, 8:25 PM 
  
- satu cara pengajaran dan pembelajaran yang baik, 
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- seronok ketika bermain, dan juga mendapat ilmu 
by LEE PUI KUAN s252990 - Wednesday, 20 December 2017, 8:03 PM 
  
Kahoot membantu kita lebih memahami topik tersebut dan juga dapat mengeratkan hubungan 
silaturrahim sesama ahli dan melahirkan kerjasama antara ahli serta memupuk nilai dan melahirkan 
semangat kerjasama antara ahli. 
by CHONG CHEE CHING s252940 - Wednesday, 20 December 2017, 7:43 PM 
  
Aktiviti ini dapat membantu kita lebih memahami topik tersebut selepas proses pembelajaran dan 
pengajaran. Selain itu, kita juga dapat mengetahui dengan lebih lanjut tentang bentuk soalan dan 
jawapan yang diperlukan dalam peperiksaan nanti. 
by KHONG JIA MEI s252983 - Wednesday, 20 December 2017, 7:35 PM 
  
kebaikan kahoot 
pelajar boleh mengetahui sejauh mana kefahaman mereka 
- boleh mengetahui bentuk soalan dan jawapan 
by NUR JANNAH BINTI ABDUL MUTALIB s256796 - Wednesday, 20 December 2017, 7:14 PM 
  
Salam Dr Salmah,  
Antara kebaikan kuiz kahoot adalah: 
1) pelajar dapat mengingati kembali apa yang telah dipelajari di dalam kuliah bagi sesuatu topik 
2) dapat menghilangkan rasa mengantuk dan tekanan yang dihadapi oleh pelajar 
3) dapat mengeratkan hubungan silaturahim antara pelajar yang berbilang kaum dan pensyarah 
4) pelajar dapat mengetahui tahap perkembangan di dalam kuliah 
5) pelajar dapat mengasah lagi minda mereka 
Antara keburukan kahoot adalah: 
1) pelajar akan mengambil kesempatan melakukan aktiviti lain semasa kahoot dijalankan 
2) ada segelintir pelajar akan hilang fokus terhadap pelajaran 




 Kebaikan kuiz kahoot ialah: 
1. Pelajar sendiri boleh mengetahui kefahaman mereka terhadap pengajaran sejauh mana.  
2. Dapat menarik minat pelajar.  
3. Boleh mengetahui bentuk soalan dan jawapannya.  
4. Menjadi proses pembelajaran lebih seronok.  
 
 Keburukan kuiz kahoot tiada.  
 
by LIM CUI SHAN s251141 - Wednesday, 20 December 2017, 5:31 PM 
   
 Kebaikan kahoot : 
 -  mudah untuk para pelajar menguji sejauh mana kefahaman mereka 
 - dapat menarik minat pelajar untuk belajar 
 Keburukannya tiada  
 
by LATIFAH BINTI ABDUL MUTALIB s253012 - Wednesday, 20 December 2017, 5:28 PM 
   
 sangat memuaskan kerana saya dapat memahami sesuatu tajuk dengan mudah dan cepat 
faham 
 
by NUR ATIKAH BINTI SABERI s253090 - Wednesday, 20 December 2017, 5:02 PM 
  
1) Kebaikan kuiz kahoot 
 
Ianya sangat sesuai untuk mengadakan kuiz di dalam kelas sebaik sahaja selesai satu-satu topik 
pembelajaran. Jadi mudah untuk para pelajar menguji sejauh mana kefahaman mereka. Kahoot 
juga dapat mewujudkan suasana pembelajaran secara berkolaborasi iaitu dengan mode Team 
Mode. Melalui Team Mode ini, mereka dapat bersama-sama di dalam sesebuah kumpulan 
menyelesaikan soalan-soalan yang dipaparkan di hadapan kelas. 
2) Keburukan kuiz kahoot 
 
 
 Bagi pandangan saya tiada sebarang keburukan mengenai kuiz kahoot dan hanya akan 
terganggu jika ada masalah internet sahaja. 




kebaikan kuiz kahoot: 
1. Dapat menarik minat pelajar untuk belajar 
2. Cara belajar yang menyeronokkan 
keburukan kuiz kahoot: 
- tiada 
by OOI JUAN TUNG s256242 - Wednesday, 20 December 2017, 4:14 PM 
  
Kebailkan:  






by MUHAMAD SHAFI BIN MAIDIN SULTAN s252926 - Wednesday, 20 December 2017, 4:13 PM 
  
Kebaikan kuiz kahoot ialah : 
1) Dapat menguji daya ingatan pelajar mengenai setiap bab yang dipelajari. 
2) Menarik minat pelajar untuk menjawab soalan dengan pantas. 
3) Boleh menjawab dengan hanya menggunakan telefon bimbit sahaja. 
 
Kelemahan kuiz kahoot ialah : 
- Tiada - 
by FATIN NORMAISARAH BINTI NIZAR s252970 - Wednesday, 20 December 2017, 4:05 PM 
  
Assalamualaikum dan selamat sejahtera. 
Kebaikan Kahoot; 
1. Muzik rancak yang dapat menarik perhatian pelajar 
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2. Pelajar bersemangat untuk menjawab Kahoot untuk mendapatkan markah yang tinggi di hujung 
Kahoot 
3. Dapat menguji ingatan para pelajar 
Keburukan Kahoot; 
1. Pilihan 'nickname' yang bukan-bukan (anonymous 
 
by NURFATIN AINI BINTI SALAHUDIN s252952 - Wednesday, 20 December 2017, 4:03 PM 
  
kebaikan kahoot ini adalah  
pelajar dapat meingati isi-isi penting dengan mudah kerana tidak banyak huraian yang perlu diingati. 
kahoot juga dapat menguji minda pelajar 





by NUR HAFIZA BINTI MOHD WIRA s253055 - Wednesday, 20 December 2017, 3:26 PM 
  
kebaikkan kahoot  
Pada pandangan saya, Kahoot sangat bermanfaat kepada kami kerana kami dapat menilai tahap 
kemampuan penguasaan kami terhadap sesuatu topik. Dan juga memberikan maklumat tambahan. 
 
keburukkan kahoot. 
saya tidak menjumpai keburukkannya namun boleh diperbaikki dari segi slide yang disediakan 
kerana kurang jelas bagi yang duduk di bahagian belakang. 
by MUHAMMAD RAFI BIN ABDUL RAZAK s256233 - Wednesday, 20 December 2017, 3:22 PM 
  
Kebaikan Kahoot 
1. Memberikan pelajar bersemangat untuk menjawab quiz tersebut kerana semua berebut-rebut 
untuk mendapat markah yang tinggi. 
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2. Teksture dan warnanya menarik. 













































feedback kuiz kahoot. 
by PAVITRA A/P KODDESPARA RAO s247178 - Sunday, 7 January 2018, 8:52 PM 
  
Kuiz kahoot merupakan cara pembelajaran yang menarik dan dapat mengeratkan hubungan antara 
rakan-rakan sekumpulan kerana semua ahli kumpulan akan bekerjasama semasa bermain 
kuiz kahoot.  
  
kahoot 
by FATHEN NURHANIS BINTI MOHD HISHAM s253866 - Monday, 1 January 2018, 5:10 PM 
  
Aktiviti kahoot ini sangat baik selain dapat menilai kefahaman pelajar dan mengulangkaji semula 
pelajaran yang telah dipelajari, ia juga dapat mengeratkan hubungan sesame ahli kumpulan 
sekiranya semua ahli menunjukkan penyertaan yang positif. 
  
feedback KAHOO! 
by LOW YIT ZHEN s253872 - Monday, 1 January 2018, 12:25 PM 
  
Kahoot boleh mengkaji kefahaman kita tentang topik yang telah dipelajari. Cara Kahoo sangat 
mearik minat pelajar untuk bermain permainan ini untuk menguju permahaman kita. Selain itu,,kita 
akan menjawab soalan secara kumpulan dapat mengeratkan hubungan kita dengan ahli kumpulan 
yang lain.  
  
Kahoot 
by BANESH NARAYANAN KATHERVELO s253707 - Monday, 1 January 2018, 11:03 AM 
  
Pada pendapa saya, antara kebaikan kahoot ialah kita dapat mengenali soalan dengan lebih baik 
dan membantu pelajar untuk menjawab soalan dengan baik hal ini kerana kahoot menyediakan 
beberapa soalan yang penting untuk dijawab oleh pelajar. 
Keburukan kahoot ini ialah ada masanya soalan ini sukar untuk dijawab dan diingat oleh kami 
selain itu, soalan soalan dalam kahoot juga agak mencabar minda kami 
  
feedback kahoot 




Penggunaan kahoot amat membantu lecture untuk berkomunikasi dengan pelajarnya 
dan ia dapat menarik perhatian pelajar untuk belajar. 
  
kahoot 
by NURSYUHAILA BINTI SHAMSUL KHOMAR s242910 - Monday, 1 January 2018, 9:22 AM 
  
Pada pendapat saya, kahoot memberi banyak kebaikan berbanding keburukan. Hal ini kerana, saya 
merasakan kahoot merupakan salah satu cara pembelajaran yang menarik. Jadi, ia patut diteruskan 
lagi pada masa akan datang. Keburukan kahoot pula ialah ia tidak memupuk semangat kerjasama 
dalam pasukan kerana ada sestengah individu tidak bermain dalam pasukan malah bermain secara 
individu. 
  
 
 
